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L o spirito del Natale ci ha 
evidentemente contagiati, 
perché questo dischetto 
rappresenta davvero un dono succoso 
che la redazione di Amiga Byte fa ai 
suoi lettori. 

1 tanti programmi in esso contenuti 
sono tutti utili, simpatici e divertenti, 
a partire da TOTO, uno splendido 



riduttore di sistemi totocalcistici 
inedito, semplice da usare quanto 
bello da vedere. 

Gli appassionati di avventure si 
scervelleranno con accanimento su 
LA CASA, altro programma 
esclusivo Amiga Byte, scritto in 
italiano, molto intrigante e con belle 
immagini. I maniaci del joystick 



potranno a loro volta sfogarsi con 
TRIX, una versione del noto «Quix», 
ben giocabile e veloce. 

Chi invece desidera ammirare alcune 
delle capacità grafiche di Amiga avrà 


pane per i suoi denti aprendo il 
cassetto dei POP-EFFECTS, dove ci 
sono tre programmi: SIZZLERS, 
SPIN3 e TOING. Fateli girare, 
osservateli e... stupite! 

Sul fronte delle utility, RSLCLOCK 
rappresenta una carta vincente: con 
un solo sguardo avrete sottocchio 
l'ora, la data e la situazione di 
memoria completa di Amiga, lo 
spazio ibero sui dischi, ed altro 
ancora. 

HEXCALC è un calcolatore che 
permette rapide conversioni ed 
operazioni tra cifre esadecimali, 
decimali, binarie ed ottaii, molto 
utile per chiunque debba fare calcoli 
riguardanti dati connessi con 
qualsiasi computer. 

TIMERAM è invece un programma 
della categoria dei System monitor: vi 
dirà a che «velocità» va la RAM del 
vostro Amiga (ma non è un 
Multanova...). 

CLICKTOFRONT, poi, è da 
considerarsi uno dei compagni ideali 
per chi fa uso esteso del Workbench: 
due semplici click in qualsiasi 
finestra e questa verrà in primo 
piano, anche se i suoi gadget sono 
nascosti. 



Nel cassetto VIRUSKILLER trovate 
poi due potentissime armi per 
combattere i temuti Virus che 
infestano i dischetti di Amiga: 
VIRUSX e SYSTEMS. 

Inoltre, nei drawer VS3D ci sono i 
file che, utilizzati con «Videoscape» 
seguendo le istruzioni, vi 
permetteranno di ottenere una 
splendida animazione. Troverete 
infine i listati del corso di Basic ed il 
codice sorgente in C del programma 
SPIN3. Mai consiglio fu ripetuto a 
sufficienza: affinché possiate godervi 
al meglio tutto il software presente 
sul dischetto, leggete sempre 
attentamente le istruzioni allegate ad 
ogni programma. 

Buon Natale! 
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GRAFICA 


Trasformiamo il monitor in una telecamera capace di filmare 

il mondo a tre dimensioni. 



di GUIDO QUARONI 



egis Videoscape 3D 
(VS3D) è un pro¬ 
gramma di grafica 
tridimensionale che per¬ 
mette la creazione di ani¬ 
mazioni; gli oggetti coin¬ 
volti nella sequenza ani¬ 
mata possono essere spo¬ 
stati e ruotati all'interno di 
un immaginario universo 
tridimensionale. 

Il monitor di Amiga di¬ 
venta una sorta di teleca¬ 
mera che, scrutando nello 
spazio a tre dimensioni 
creato da «VS3D», compie 
traslazioni e rotazioni lun¬ 
go i tre assi X Y Z. 

COME MONTARE 
UN’ANIMAZIONE 

Attualmente in Italia 
sono disponibili le versio¬ 
ni 1.0 ed 1.1 del program¬ 
ma ed è imminente Farri- 
vo della release 2.0, che 
presenta numerose novità. 
In questa sede si farà ri¬ 
ferimento alle versioni 1.0 
ed 1.1 (1.0 adattata allo 
standard PAL). Quando 
disponibile, proveremo 
per voi anche la release 
2 . 0 . 

La creazione di una sce¬ 
na animata tridimensiona¬ 
le mediante Fuso di «Vi¬ 
deoscape 3D» viene realiz¬ 
zata in cinque passaggi 
fondamentali: creazione 
degli oggetti; descrizione 
dettagliata delle varie po¬ 
sizioni assunte dai singoli 
oggetti durante la sequen¬ 


za animata; impostazione 
della traiettoria descritta 
dalla telecamera e del nu¬ 
mero di fotogrammi che 
formano la sequenza; ge¬ 
stione dei dati attraverso 
«Videoscape 3D»; rende¬ 
ring ( calcolo delle prospet¬ 
tive e delle ombreggiature) 
dei singoli fotogrammi; 
registrazione su nastro e 
creazione di un filo ANIM. 


L’HARDWARE 

RICHIESTO 

«VS3D» gira su un mo¬ 
dello qualsiasi di Amiga 

(500/1000/2000) in confi¬ 
gurazione minima, quindi 
con 5 ! 2K di RAM ed un 
floppy disk. E consigliabi¬ 
le Fuso di un secondo 
floppy o di un hard disk, 
mentre risulta necessaria, 
per generare animazioni a 
colori, un’espansione di 


memoria. 

I modi grafici supportati 
ed il numero degli oggetti 
rappresentabili dal pro¬ 
gramma sono direttamen¬ 
te proporzionali alla me¬ 
moria RAM disponibile. 

Benché «VS3D» sia un 
programma estremamente 
versatile e di facile ap¬ 
prendimento, presuppone 
una buona conoscenza da 
parte dell’utente delle ca¬ 
ratteristiche generali della 
macchina, ed in modo par¬ 
ticolare dei comandi del 
DOS. 

Per velocizzare le opera¬ 
zioni di editing è necessa¬ 
rio servirsi esclusivamente 
della finestra CLI evitando 
Fuso delle icone e del 
Workbench. 

Le prime operazioni con¬ 
sigliate sono la formatta¬ 
zione di un disco vergine 
« I>ata» per i vostri lavori e 
la copia di lavoro del disco 


principale «Main», dove si 
trovano «Videoscape 3D», 
«EGG», «OCT» e ! «Aegis 
Designer 3D», E consi¬ 
gliabile assegnare proprio i 
nomi «Main» e «Data» ai 
due dischi di lavoro. Sarà 
sufficiente poi inserire il 
disco «Main» nel drive in¬ 
terno dfO: ed eseguire il 
boot di sistema. 

Quando compaiono i 
messaggi di copyright, pre¬ 
mete il tasto Ctrl e la lette¬ 
ra D per bloccare la se¬ 
quenza di inizializzazione. 
Cancellate i comandi 
«loadwb» ed «endcli» nella 
startup-sequence tramite 
FED e create le directory 
geo, cam, mot, pie, set e 
anim sul disco «Data». 

Nel disco allegato a que¬ 
sto fascicolo di Amiga 
Byte è presente la direc¬ 
tory VS3D che deve essere 
copiata nel disco «Data» 
con il comando: «copy 
VS3D to Data: all». Per 
quanto riguarda i due di¬ 
schi Objects e Pictures al¬ 
legati al «VS3D», le copie 
di lavoro non sono stret¬ 
tamente necessarie. 

Se tutte queste opera¬ 
zioni si sono concluse con 
successo, siete pronti per 
entrare nel Videoscape 3D 
World!!! 


I CODICI 
COLORE 

Per ottimizzare gli algo¬ 
ritmi di calcolo delle om- 
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breggiature gli sviluppato- 
ri della Aegis hanno pre¬ 
fissato una particolare pa¬ 
lette che non ‘ può essere 
modificata dall’utente; nel¬ 
la versione 2.0 di «VS3D» 
queste difficoltà sono state 
superate introducendo il 
modo HAM. 

Per vedere l’attuale pa¬ 
lette basta caricare il file 
«Title» dalla directory pie 
del disco «Main» serven¬ 
dosi di un qualsiasi pro¬ 
gramma di painting che 
supporti lo standard ì FF. 

« VS3D» usa una serie di 
codici che identificano i 
vari colori da attribuire 
agli oggetti e permette di 
definire poligoni opachi, 
lucidi o trasparenti così 
come meglio rispondono 
alle esigenze dell’utente. I 
codici ed i relativi colori 
sono: 

TINTE SCURE: 

1 = Blu 

2 = Verde 

3 = Blu+Verde 

4 = Rosso 

5 = Viola 


TINTE CHIARE: 

9 = Azzurro 

10 = Verde 

11 = Blu+Verde 

12 = Rosso 

13 = Viola 

TINTE RIMANENTI: 

0 = Nero 

6 = Marrone 

7 = Grigio 

14 = Giallo 

15 = Bianco 

1 colori Viola e Blu+ 
Verde sono disponibili dal¬ 
la VI. 1 di «VS3D». Per ot¬ 
tenere superficie lucide ba¬ 


sta sommare ai codici co¬ 
lore sopra riportati il nu¬ 
mero 16; se si vuole invece 
che la superficie mantenga 
inalterata la sua. tinta, in¬ 
dipendentemente dalla po¬ 
sizione che il poligono as¬ 
sume rispetto alla sorgente 
luminosa, è necessario 
sommare il numero 32. 

Incrementando di 48 uni¬ 
tà i vari codici colore, si 
ottengono dei poligoni 
trasparenti, colorati esclu¬ 
sivamente lungo i propri 
spigoli. 

Nella versione 1.1 è pos¬ 
sibile incrementare di 64 


Figura 1 . VS3D usa una serie di codici che identificano i 
vari colori da attribuire agli oggetti e permette di definire 

poligoni di varie specie. 



unità i codici per ottenere 
dei poligoni semi-traspa¬ 
renti che permettono una 
visione parziale degli og¬ 
getti e dello sfondo retro¬ 
stante. Ad esempio (vedi 
fig. 1) quattro differenti 
codici identificano: 

12 = Rosso 
28 = Rosso LUCIDO 
44 = Rosso NON OM¬ 
BREGGIATO 
60 = Rosso TRASPA¬ 
RENTE ì esclusi gli spigoliì 
76 = Rosso SEMI-TRA¬ 
SPARENTE (VS3D1.1) 


OBJECT 

EDITING 


La fase più delicata nel¬ 
la «catena di montaggio» 
di «VS3D» è senza dubbio 


la prima, quella relativa al¬ 
la creazione degli oggetti, 
perché comporta un certo 
impegno da parte dell’u¬ 
tente. 

Prima ancora di intro¬ 
durre i programmi e le 
tecniche che permettono la 
realizzazione di questo 
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Figura 2. Gli assi X ed V sono paralleli al piano 
individuato dal monitor e, di conseguenza. Tasse Z gli 

risulta perpendicolare. 



primo passo, è importante 
ricordare alcuni concetti 
fondamentali riguardanti 
Funi verso di «Videoscape 
3D». La posizione di un 
punto nello spazio è uni¬ 
vocamente definita da tre 
coordinate cartesiane nie¬ 
nte ai rispettivi assi X,Y e 
Z. Gli assi X ed Y sono pa¬ 
ralleli al piano individuato 
dal monitor e, di conse¬ 
guenza, l’asse Z gli risulta 
perpendicolare (vedi fig. 
2). Non esiste un’unità di 
misura prefissata: spetta 
all’utente il compito di as¬ 
segnare al valore unitario 
di «VS3D» un particolare 
riferimento che meglio si 
adatta al mondo reale. Ad 
esempio, per generare un 
bicchiere si consiglia di 
prendere come unità di 
misura il centimetro. 

Gli oggetti che parteci¬ 
pano ad una sequenza 
animata possono essere 
creati «manualmente» op¬ 
pure utilizzando diversi 
programmi: «EGG 2»; 
«OCT 3»; «Aegis Modeler 
3D»; «Sculpt 3D» abbina¬ 
to ad un programma di 
conversione; «Aegis Desi¬ 
gner 3D». Il software più 
semplice tra quelli elencati 
è senza dubbio l’«EGG» 
che, abbinato ad un pro¬ 
gramma di composizione 
come «OCT» ed al «Mode¬ 
ler 3D», diventa partico¬ 
larmente potente. 


USIAMO 

EGG 

«EGG» (Easy Geometry 
Generator e è un tool di 
supporto al «VS3D» che 
genera oggetti di differenti 
geometrie. 

Dopo aver digitato «cd 
Data:» e successivamente 
«SYS:EGG» il program¬ 
ma mostra, tramite un 
menu, le geometrie possi¬ 
bili ed attende la selezione 
di quella desiderata. In se¬ 
guito verrà richiesto il 
nome da attribuire all’og¬ 
getto che si intende gene¬ 
rare; il programma lo sal¬ 
verà nella directory geo del 
vostro disco «Data». Il ge¬ 
neratore permette nove 
geometrie. Vediamole. 

RECTANGULAR BOX 

(parallelepipedo, fig. 3); 
«EGG» attende le coordi¬ 
nate dello spigolo inferiore 
sinistro posto anterior¬ 
mente e successivamente 
quelle relative allo spigolo 
superiore destro situato 
nella parte posteriore del 
parallelepipedo. Questi 
dati stabiliscono larghez¬ 
za, altezza e profondità 
dell’oggetto. Per mezzo 
della terza richiesta di in¬ 
put possiamo determinare 
il colore della faccia supe¬ 
riore, laterale e frontale in¬ 
serendo i tre codici relati¬ 
vi. 


I ACETED SPHERE (sfe¬ 
ra o ellissoide, fig. 3): poi¬ 
ché qualsiasi superficie 
curva viene rappresentata 
per mezzo di una serie di 
quadrilateri piani, una sfe¬ 
ra sarà formata da una se¬ 
rie di rettangoli. L’oggetto 
approssimerà tanto più 
una sfera tanti più saranno 
i rettangoli che lo com¬ 
pongono, 

II primo prompt ci per¬ 
mette di stabilire il numero 
di anelli e di punti relativi 
ad ogni anello che genera¬ 
no l’oggetto. Per decidere 
la forma dell’ellissoide oc¬ 
corre immettere la lun¬ 
ghezza del raggio all’equa¬ 
tore ed ai poli. 

E possibile poi decidere 
se generare o meno i poli¬ 
goni sulla superficie inter¬ 
na dell’oggetto nel caso in 
cui volessimo piazzare la 
telecamera nel suo interno. 
Come ultima richiesta, 
«EGG» attende i codici re¬ 
lativi a due differenti colo¬ 
ri per ottenere una superfi¬ 
cie a scacchiera. Immet¬ 
tendo due codici uguali si 
ottiene una superficie mo¬ 
nocromatica, ed usando il 
codice speciale «—1» si 
generano poligoni traspa¬ 
renti. 

SIMPLE CONE (cono 
semplice, fig. 3): per gene¬ 
rare un cono è sufficiente 
inserire il numero di punti 
per anello per determina¬ 


re: il grado di approssima¬ 
zione con il cono «teori¬ 
co»; le coordinate relative 
all’asse Y della base e della 
punta del cono per stabili¬ 
re la sua altezza ed orien¬ 
tazione; le dimensioni dei 
raggio alla base. Come già 
visto in precedenza, viene 
data anche la possibilità di 
stabilire sia la presenza di 
poligoni interni sia i colori 
dei triangoli che generano 
il cono. 

SIMPLE CYLINDER 

(cilindro semplice, fig. 3): i 
prompt sono analoghi a 
quelli già visti per la gene¬ 
razione del cono. 

SURFACE OF REVO¬ 
LUTION (superficie di ro¬ 
tazione, fig. 4): per defini¬ 
zione, un solido generato 
da un poligono piano che 
ruota attorno ad un prefis¬ 
sato asse di 360 gradi si 
chiama superficie di rota¬ 
zione. Ad esempio, una 
sfera è generata dalla rota¬ 
zione di una circonferenza 
attorno al suo diametro. 
Sono superfici di rotazione 
anche il cono ed il cilindro, 
quindi anche un bicchiere 
o una bottiglia. 

«EGG» permette di crea¬ 
re questi particolari solidi 
chiedendo il numero di 
anelli (che corrispondono 
al numero di spigoli del 
poligono «generatrice»), il 
numero di punti relativi ad 



Figura 3. Insieme delle geometrìe possibili: 
parallelepipedo, sfera o ellissoide, cono semplice e 

cilindrico. 







/ 


Figura 4. Rotazione di 360 gradi attorno all’asse Y della 
superficie alpha che genera una figura molto simile ad un 

bicchiere. 



Figura 5. Schermata di lavoro del programma Videoscape 

3D versione 2.0. 

Un tool che tutti devono avere disponibile! 



ogni anello (proporzionali 
al grado di «smoothing» 
deiroggetto), la presenza 
dei poligoni interni ed i 
codici relativi al colore o 
alla trasparenza delle su¬ 
perficie. Prima di procede¬ 
re, «EGG» chiede una 
conferma dei valori im¬ 
messi fino a quel punto ed 
inizia con una nuova serie 
di domande relative alla 
posizione rispetto all’asse 
Y, assunto come asse di 
rotazione, ed alle dimen¬ 
sioni del raggio di tutti gli 
anelli che formano il soli¬ 
do. A fine articolo verrà 
realizzato un esempio es¬ 
plicativo. 

SPHERICAL AREA OF 
RANDOM-POSITION 
STARS (ammasso stellare 
sferico): per animazioni 
particolari, si possono si¬ 
mulare sia la volta celeste 
posizionando le stelle sulla 
superficie del vostro «pla¬ 
netario», sia lo spazio in¬ 
terplanetario (basta digita¬ 
re N al terzo prompt). Per 
quanto riguarda il numero 
di stelle, un valore appros¬ 
simativo potrebbe aggirar¬ 
si intorno alle 500 unità; 
per la lunghezza del raggio 
della volta celeste, occorre 
tener presente la particola¬ 
re animazione che si vuole 
creare. 

Gli ultimi due prompt 
permettono di restringere 
ad una semi-sfera l’univer¬ 


so e di stabilire i colori del¬ 
le stelle. 

RECTANGULAR (ret¬ 
tangolo a scacchiera, fig. 
3): per generare una scac¬ 
chiera basterà deciderne le 
dimensioni (uguali lungo i 
due assi), digitare otto co¬ 
lonne ed otto righe ed infi¬ 
ne digitare i codici relativi 
al bianco ed al nero. Per 
avere a disposizione un 
piano di un determinato 
colore, dobbiamo impo¬ 
stare una colonna, una ri¬ 
ga, e fornire due codici co¬ 
lore uguali. 

RECTANGULAR FRAC- 
TAL PATCH (paesaggio 
frattale): questa opzione 


mette a disposizione quat¬ 
tro differenti paesaggi di¬ 
gitando 1 per generare una 
collina o una valle isolata; 
2 per la fiancata di un 
crinale; 3 per un crinale e 4 
per due creste che si incro¬ 
ciano. 

La X e la Z sono riferite 
alla dimensione della base 
lungo i due assi relativi; 
l’altezza o la profondità 
dei «monti» o delle «valla¬ 
te» dipendono dal valore, 
positivo o negativo, della 
componente lungo l’asse 
Y. 

RING OF DISTANT 
MOUNTAIN (anello di 
montagne : permette di 
generare una serie di mon¬ 


tagne, il cui numero viene 
stabilito nei primo prompt, 
visibili alForizzonte ad una 
certa distanza con un par¬ 
ticolare colore. Per queste 
due ultime geometrie è 
consigliabile provare le dif¬ 
ferenti configurazioni, per 
poi decidere quella che 
meglio si adatta alle speci¬ 
fiche esigenze dell’anima- 
tore. 

E importante ricordare 
che, variando i parametri 
richiesti da «EGG», si 
possono ottenere oggetti 
completamente diversi an¬ 
che se la geometria genera¬ 
trice è la stessa. Tutte le 
potenzialità di questo pro¬ 
gramma sono affidate al¬ 
l’utente che deve far ricor- 
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so alle proprie capacità ed 
all’esperienza accumulata 
a suon di tentativi. 

Terminato l’editing, è 
possibile vedere gli oggetti 
realizzati mediante «EGG» 
caricando «VS3D»; per 
questo scopo basta digita¬ 
re, nella finestra GLI, i 
comandi «cd data:» e «sys: 
3d». Entrati nella window 
di «VS3D», si deve clicka- 
re sul gadget «Load Ob- 
ject», selezionare il file de¬ 
siderato presente nella di¬ 
rectory geo ed eseguire un 
doppio click sul gadget 
OK. 

Per visualizzare l’ogget- 
to basta quindi dare il co¬ 
mando «Begin animation» 
e servirsi del pad numerico 
per variare la posizione 
della telecamera. 

Ulteriori informazioni 
vengono date premendo i 
due tasti del mouse. 


UNA SEMPLICE 
DEMO 

Per chiarire eventuali 
dubbi riguardanti la gene¬ 
razione di una superficie di 
rotazione tramite «EGG», 
si rende necessario un 
esempio. Date una rapida 
occhiata alla fig, 4; si rico¬ 
nosce immediatamente co¬ 
me la rotazione di 360 
gradi attorno all’asse Y 
della superficie alpha ge¬ 
neri una figura solida che 
approssima di molto un 
comune bicchiere. Per rea¬ 
lizzare un oggetto dotato 
di questa particolare geo¬ 


metria è necessario, prima 
di lanciare «EGG», dise¬ 
gnare su carta millimetrata 
la sezione trasversale del 
solido e stabilire le quote 
ed i raggi relativi ai vari 
«anelli di rotazione» (fig. 
4). Successivamente, si 
stabilisce il numero di 
punti e quindi quello di 
segmenti che formano cia¬ 
scun anello. 

Realizzare una semplice 
demo è quindi cosa da po¬ 
co. Digitate la solita se¬ 
quenza «cd data:» e «sys: 
EGG». Selezionate la 
quinta geometria chiaman¬ 
dola Glass. Al prompt 
successivo digitate «15 20» 
e, dopo il RETURN, «Y» 
per generare i poligoni in¬ 
terni; decidete quali colori 
assegnare al vostro ogget¬ 
to battendo ad esempio 
«12 15» per ottenere poli¬ 
goni rossi e bianchi e con¬ 
fermate con «Y» quando 
richiesto. Per ogni anello 
viene infine chiesta la quo¬ 
ta ed il relativo raggio; 
battete le seguenti coppie 
di numeri: 11 9/10 9/8 
7.5/6 7/5 5/4.5 3/3.5 2/2 
1.5/0 .7/—7 .7/—8.5 2/ 
_9 4/—9.5 6/—9.5 7.5/ 
— 10 8/. Tornati in CLI, 
digitate “sys: 3D” per 
creare la demo. 

Una volta comparsa la 
finestra di lavoro di 
«VS3D», cliekate sul gad¬ 
get «Load Settings» e cer¬ 
cate nella directory set del 
vostro disco «Data» il file 
«AmigaBytel». Anche in 
questo caso si suppone che 
Putente conosca le sempli¬ 


ci finestre di Amiga per 
accedere alle memorie di 
massa (fig. 5). 

Dopo un breve accesso 
al disco «Data», «VS3D» 
possiede tutte le informa¬ 
zioni necessarie per realiz¬ 
zare l’animazione. E suffi¬ 
ciente a questo punto sele¬ 
zionare il comando «Begin 
ANIM recording» dal me¬ 
nu record, dirigersi nella 
directory anim del solito 
«Data» e digitare «Demo» 
nell’apposito requester. 
Dopo LOK, si clicka sul 
gadget «Begin Animation» 
per entrare in RENDE¬ 
RING, fase in cui i singoli 
fotogrammi vengono mo¬ 
strati sul monitor e regi¬ 
strati su disco. 

Terminata la registra¬ 
zione (20 minuti circa), si 
torna nella finestra di la¬ 
voro di «VS3D» dove, per 
chiudere il file ANIM, si 
deve selezionare dal menu 
record il comando «End 
ANIM recording». 

A questo punto è suffi¬ 
ciente uscire dal program¬ 
ma servendosi dell’apposi- 
to comando presente nel 
menù project e battere: 
«sys:playanim data:anim/ 
Demo». È possibile usare 
anche il programma «Show- 
Anim» dando un comando 
analogo. La prossima vol¬ 
ta esamineremo il pro¬ 
gramma «OCT» e forni¬ 
remo i dettagli per realiz¬ 
zare qualcosa di più com¬ 
plicato di quello che state 
vedendo in questo istante 
sul vostro monitor. 
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7 a parte 

di LUCA BRIGATTI 


arlando delFistruzione IDF-THEN abbiamo visto 
che la sintassi era: 

IF condizione THEN istruzione 
che, in linguaggio umano, si può tradurre con: 

SE la condizione risulta verificata ALLORA esegui Fi- 
struzione. 

Una condizione è una sorta di affermazione che il pro¬ 
grammatore fa e che, come per tutte le af fermazioni, può 
essere vera o falsa. Nel caso particolare delFistruzione, 
vista la verità o la falsità dell’affermazione, condiziona 
l’eseguirsi o meno delFistruzione che segue THEN. 

Nel linguaggio BASIC si possono fare le affermazioni 
più disparate, anche se in genere esse si riferiscono al 
valore di una variabile; ad esempio, affermazioni del tut¬ 
to valide sono: 

a=10 ; spazio<100 ; prezzo%<>10000 ; rispostaS—"Si" ; 
(a+b—c)/d>=200 ; (a+b—c)/d>=SQR(e) eccetera. 

Badate a non confondere un'affermazione con un as¬ 
segnamento di variabile; nel primo caso la variabile è già 
stata assegnata e noi affermiamo che ha quel certo valo¬ 
re. Se essa ha effettivamente quel valore, l’affermazione 
risulta vera ; con qualsiasi altro valore è falsa. 

Facciamo un esempio pratico; tornando all'istruzione 
IF-THEN, immaginiamo di scrivere un programma alla 
fine del quale ci venga chiesto se vogliamo terminare o 
ripartire da capo; un buon finale (come per i romanzi, 
anche i programmi richiedono un buon finale) potrebbe 
essere: 

INPUT Vuoi ripartire?",risposta$ 

IF risposta$="Si" THEN RUN 

END 

in questo caso la condizione è: 

risposta$="Si" 

chiaro no? Ma, a una domanda come quella delFINPUT, 
potremmo anche rispondere «si», cosa per il computer 
ben diversa da «Si»; in questo caso il computer termine¬ 
rebbe il programma perché l'affermazione 

risposta$="Si" 

si è rivelata falsa o, che è lo stesso, la condizione non è (o 
non si è) verificata. 

Per superare l’ostacolo dobbiamo fare in modo che il 
programma riparta se la nostra risposta è «Si» o «si». 

Dobbiamo usare un operatore logico , e in particolare 
l’operatore OR (appunto «O», nel senso di «Oppure»). 


La nostra nuova istruzione sarà dunque: 

IF risposta$="Si" OR risposta$="si" THEN RUN 

La branca della logica che si occupa della relazione fra 
due o più affermazioni è detta logica booleana , dal nome 
di Boole, il matematico che l’ha sviluppata. 

La logica booleana ci dice che quando due affermazioni 
sono unite da un OR , faffermazione risultante è vera se 
almeno una delle due affermazioni è vera. 

Da qui si vede che, quando uniamo due affermazioni 
con un operatore logico, otteniamo una terza afferma¬ 
zione, cioè un qualcosa che può essere considerato un 
tutt’unico, proprio come quando uniamo due numeri 
con un operatore aritmetico otteniamo un numero che è, 
per un verso, il risultato dell’operazione sui due numeri 
ma, per l’altro, può essere considerato di per sé, indipen¬ 
dentemente da come è stato prodotto. 

Abbiamo detto che unendo due ai ermazioni con OR , 
l’affermazione risultante è vera se almeno una delle due 
affermazioni è vera il che significa, considerando tutte le 
possibilità che: 

Se la prima è vera e la seconda è vera, la risultante è vera. 
Se la prima è vera e la seconda è falsa, la risultante è vera. 
Se la prima è falsa e la seconda è vera, la risultante è vera. 
Se la prima è falsa e la seconda è falsa, la risultante è 
falsa. 

Tutto ciò si può agevolmente riassumere in una tavola 
della verità in cui si usi il simbolo « 1 » per indicare un’af¬ 
fermazione vera e lo «0» per un'af fermazione falsa e con 
«x» la prima affermazione, «y» la seconda e «z» la terza, 
risultato dell’operazione logica sulle prime due. In figura 
I trovate la tavola della verità per l’operatore OR. 

Occorre richiamare l’attenzione sul fatto che, per la 
logica booleana, non ci sono vie di mezzo: esistono sol¬ 
tanto affermazioni vere o false, non può esistere un’af¬ 
fermazione «un po’ vera» o «un po’ falsa» o che sia 
«parzialmente vera» o «non del tutto vera». O è vera o 
non lo è! Così il risultato dell’operazione: 

x OR y 

è vero anche se una delle due affermazioni è falsa, esat¬ 
tamente come lo è se entrambe sono vere. 

Per le sue affinità con la somma aritmetica, l’operato¬ 
re OR viene anche detto «Addizione logica»; se infatti 
controllate la tavola della verità in figura 1, noterete che 
il valore della colonna «z» è dato dalla somma dei valori 
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X 

y 

1 

1 

Z 

1 

1 

1 

1 

ì 

1 

0 

1 

I 

ì 

0 

ì 

1 

1 

ì 

0 

0 

1 

1 

0 


Figura I. Tavola della 
verità per l'operatore 
logico OR 


Loop : 

INPUT "Inserisci un numero da 1 a 10 {0 per terminare) ";n 
IF n=0 THEN END 

IF n<=10 AND n>=l THEN PRINT n*n ELSE PRINT "Numero 
Scorretto" 

GOTO Loop: 

Figura 3. Esempio d’utilizzo di AND. 


nelle colonne «x» e «y». 

A questo punto qualche lettore particolarmente ferra¬ 
to in matematica potrebbe far notare che uno più uno 
non fa uno, bensì due. In effetti, se consideriamo la logi¬ 
ca binaria che sta alla base della logica booleana, ci ac¬ 
corgiamo che non ci possono essere altri valori che 0 ed 
1; se vi risulta più comodo, pensate che una frase è falsa 
quando il suo «valore» è «0», vera in tutti gli altri casi. 

Detto per inciso, il computer si comporta proprio così; 
scrivere: 

IF a THEN .... 

è lecito ed equivale a scrivere: 

IF a<>0 THEN .... 

Infatti, nel primo caso la variabile «a» viene valutata e 
la condizione viene considerata vera se essa è diversa da 
0 . 

Abbiamo poi AND. Il risultato di un'operazione logi¬ 
ca con AND (letteralmente «E») è vero se entrambe le 
affermazioni sono vere. In figura 2 trovate la tavola della 
verità per l’operatore logico AND; osservandola capirete 
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y 

i 

i 

Z 

ì 

1 

i 
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i 

0 

1 

1 

0 

Figura 2. favola della 
verità per l’operatore 

0 

1 

1 

I 

0 

logico AND 

0 

0 

1 

1 

0 



perché esso viene anche detto «Prodotto logico». 

Supponiamo ora di scrivere un programma semplicis¬ 
simo che ci chieda di inserire un numero da uno a dieci e 
ne calcoli il quadrato. 

Per evitare errori vogliamo che il programma controlli 
se effettivamente il numero inserito è nel range desidera¬ 
to; per far ciò usiamo l'operatore logico AND. Il breve 
programma si trova in figura 3. 

Non è necessario che impariate a memoria le varie 
tavole della verità; una volta capito il funzionamento di 
un operatore logico potete ricostruì rvele sempre per con¬ 
to vostro. 


Terzo importante operatore logico è NOT (letteral¬ 
mente «NON») che viene anche detto «Negazione logi¬ 
ca». 

Il suo effetto è quello di invertire il significato di un’af¬ 
fermazione; se questa è vera la rende falsa, e viceversa. Il 
nostro ipotetico programma potrebbe dunque terminare 
con: 

INPUT "Vuoi ripartire?",rispostaS 
IF NOT risposta$="Si" THEN END 
RUN 

In questo caso, come nel primo, viene valutata solo la 
possibile risposta «Si». 

A differenza dei primi due operatori logici. NOT agi¬ 
sce su una sola affermazione. 

Per quanto riguarda gli operatori relazionali è interes¬ 
sante notare che: 

NOT a=b equivale a 

aOb giacche "=" è il contrario di "<>" e che 

NOT aOb equivale a 
a=b mentre invece 

NOT a>b equivale a 

a<=b cioè il contrario di "Maggiore" non è 

"Minore", come si è tentati di pensare di primo acchito, 
bensì "Minore o uguale" e, per contro, 

NOT a<b equivale a 
a>=b 

La cosa suonerà familiare a chi conosce ed è in grado 
di risolvere le disequazioni; gli altri, occorre facciano 
attenzione nell'usare gli operatori relazionali e logici, 
pena un comportamento del programma diverso da 
quello che si intendeva ottenere. 


X 1 

z 


1 ! 

0 

Figura 4. Tavola della 



verità per l’operatore 

0 ! 

1 

logico NOT 


In figura 4 trovate la tavola della verità per Poperatore 
NOT. 

Meno usato dei primi tre è l’operatore XOR (contra¬ 
zione di «eXclusive OR» cioè «OR Esclusivo»). Esso re¬ 
stituisce un'affermazione vera se una delle due afferma¬ 
zioni di partenza , ma non entrambe , è vera. 
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X 

y 

i 

i 

Z 

1 

1 

i 

i 

0 

1 

0 

i 

f 

ì 

0 

ì 

i 

i 

i 

0 

0 

i 

i 

0 



Figura 5. Tavola della 
verità per l'operatore 
logico XOR 


Funzionamento molto simile ad OR, dunque, con la 
sola differenza che, se le affermazioni di partenza sono 
vere entrambe, il risultato è falso. In figura 5 è rappre¬ 
sentata la tavola della verità dell’operatore XOR. 

L’operatore logico XOR viene anche detto «Disgiun¬ 
zione logica» o «Sottrazione Logica». 

Per amor di completezza descriviamo gli altri due ope¬ 
ratori logici che il BASIC ci mette a disposizione (in 
effetti si usano molto raramente): 

EQV (abbreviazione di «Equivalence» ovvero «Equi¬ 
valenza») restituisce un valore vero se le due affermazio¬ 
ni di partenza hanno valore concorde (entrambe vere o 
entrambe false), falso negli altri casi. La tavola della 
verità di EQV si trova in figura 6. 
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Z 
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Figura 6. favola della 
verità per l'operatore 
logico EQV 


Notate che: 

x EQV Y è uguale a 
NOT (x XOR y) 

Infine, IMP (abbreviazione di «IMPlication» ovvero 
«Implicazione»), restituisce sempre un valore vero tranne 
quando la seconda affermazione è falsa. In figura 7 si 
trova la tavola della verità per l’operatore IMP. 


x y 1 z 
1111 
10 10 
Olii 
0 0 ! 1 


Figura 7. favola della 
verità per l'operatore 
logico IMP 


Tranne che per NOT che, come si è detto, agisce su 
una sola affermazione, gli altri operatori logici possono 
agire anche su più di due elementi. Così, nel caso del 
finale del programma, avremmo potuto scrivere: 

INPUT "Vuoi ripartire?",r$ 

IF r$- Si" OR r$="si" OR r$="S" OR r$="s" 

THEN RUN 

END 


così da metterci al sicuro da eventuali utenti pigri. 

Naturalmente, il risultato di più affermazioni legate 
con OR è vero se anche solo una delle affermazioni è 
vera; solo se sono tutte false il risultato sarà falso. 

Nel caso precedente, se avessimo voluto far ripartire il 
programma qualora l’utente avesse dato qualsiasi rispo¬ 
sta diversa da «No» ed affini, avremmo potuto scrivere: 

INPUT "Vuoi ripartire?",r$ 

IF r$<>"No" AND r$<>"N" AND r$<>"no" and r$ 

<>"n" THEN 
RUN 
END 

In questo caso, l’utente ha un ventaglio maggiore di 
possibilità per ripartire, I*uò inserire ad esempio «Y» o 
«Yes» o qualsiasi altra risposta ma notate come, per 
ottenere ondamentalmente lo stesso comportamento, i 
«Si» siano stati sostituiti da «No», gli «=» da «<>» e gli 
« OR » da «AND». La sostituzione è stata totale, dunque, 
anche a livello degli operatori logici. 

Possiamo anche, volendo, creare condizioni complesse 
usando più operatori contemporaneamente. 

In questo caso occorre sempre tenere presente la prio¬ 
rità d’esecuzione dei vari operatori, che è la seguente: 
NOT; AND; OR e XOR; EQV; IMP. 

Così l’affermazione: 

a=0 OR b=0 AND c=0 

Sarà vera se b=0 e c=0 oppure se a=0. 

Come sempre, per ottenere un ordine di valutazione 
diverso possiamo usare le parentesi: 

(a=0 OR b=0) AND c=0 

sarà vera se «a» o «b» sono uguali a 0 e anche «c» è 
uguale a 0. Infine, gli operatori relazionali vengono valu¬ 
tati prima di quelli logici e gli aritmetici prima dei rela¬ 
zionali. 

Quando usate NOT, fate attenzione ai trabocchetti. 
Ad esempio: 

NOT x AND NOT y = NOT (x OR y) 

cosa che può non apparire subito ovvia; se non vi fidate, 
provate a fare i singoli passaggi aiutandovi con le tavole 
della verità. 

Per concludere, in figura 8 trovate un programma che 
vi consente di giocare a dadi e di fare puntate di diverso 
tipo. 

Il programma è stato scritto per illustrare l’uso degli 
operatori logici; naturalmente si sarebbe potuto ottenere 
lo stesso risultato usando qualche accorgimento, con un 
listato più breve. Ma non era questo il nostro scopo. Con 
questa puntata abbiamo concluso la nostra panoramica 
sulla parte, per così dire, «standard» deH’AmigaBasic. 

A questo punto dovreste essere in grado di scrivere 
qualsiasi programma di carattere generale. 

Nei prossimi articoli tratteremo degli aspetti partico¬ 
lari e caratteristici delFAmigaBasic, come ad esempio la 
grafica, il suono, gli sprite, la voce etc., e di aspetti e 
tecniche della programmazione in AmigaBasic. 


Il 














CIFRE A REGISTRO 



Un tabellone elettronico classico, potente e senza fronzoli per 
qualsiasi operazione pratica in cui siano coinvolte le cifre. 


di ALBERTO RANZANI 


worksheet Range Print Graph Calcitiate Sort 
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2 360000 
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Foglio di lavoro con il menù relativo ai grafici attivato: si 
notino i tipi di grafici generabili. Le finestre degli stessi 
sono dimensionabili a piacere, ed è possibile osservare le 
variazioni dell'output grafico al variare dei dati immessi. 


I J avvento dei compu¬ 
ter ha stravolto pa- 
■ recchie situazioni nel 
mondo professionale, qua¬ 
si sempre con apporti posi¬ 
tivi. La velocità di calcolo 
e la versatilità d'uso dei 
calcolatori più recenti ha 
poi facilitato loro la pene- 
trazione in tutti gli am¬ 
bienti di lavoro, dove una 
delle applicazioni classiche 
del computer è quella dello 
spreadsheet, o tabellone 
elettronico. 

Uno spreadsheet può es¬ 
sere paragonato al registro 
di un ragioniere poiché, 
come quest’ultimo, è com¬ 
posto di caselle nelle quali 
inserire intestazioni, note, 
dati e calcoli. Nel compu¬ 
ter queste caselle sono or¬ 
ganizzate in righe e colon¬ 
ne, e ad esse ci si riferisce 
tramite il loro indice alfa- 
numerico: poiché ogni co¬ 
lonna (verticale) ha, asso¬ 
ciata, una lettera ed ogni 
riga (orizzontale) ha un 
numero, le caselle hanno 
nomi come A22, F156, 
AC55, etc. 

Queste caselle possono 
accettare input alfabetici, 
da usare come «label» (eti¬ 
chette), oppure numeri da 
usare come dati, oppure 
ancora ed è questo che 
rende uno spreadsheet 
computerizzato così po¬ 
tente) formule che permet¬ 
tono di manipolare i dati 
di cui sopra. Uno spread¬ 


sheet è quindi un pro¬ 
gramma adatto a scopi 
pratici, soprattutto a tene¬ 
re la contabilità, fare ana¬ 
lisi di bilancio e qualsiasi 
altra operazione in cui sia¬ 
no coinvolte le cifre, quin¬ 
di a volte anche in campo 
tecnico. 

«Analyze! 2.0» è uno 
spreadsheet classico, po¬ 
tente ma senza eccessivi 
fronzoli; l’aspetto dello 
schermo è semplice e fun¬ 
zionale, e ricorda il layout 
di «Scribble!» ed «Organi- 
ze!», due altri programmi 
della Micro-Systems Soft¬ 
ware, un Word Processor 
ed un Database, con i qua¬ 
li è compatibile e forma il 


pacchetto integrato dal 
nome «The Works»: per¬ 
mette quindi di lavorare in 
ambiente multitasking. 

Il manuale è completo e 
di facile lettura, diviso in 
due sezioni: un mini tuto- 
rial per chi usa «Analyze!» 
per la prima volta (sembra 
adatto anche a chi usa 
Amiga per la prima volta, 
in quanto arriva addirittu¬ 
ra a spiegare in pratica l’u¬ 
so del mouse e dei suoi ta¬ 
sti!) ed una comoda gui¬ 
da di riferimento, da tene¬ 
re sempre a portata di ma¬ 
no. 

Caricato, il programma 
si presenta con una pagina 
spartana contenente, in al¬ 


to, il nome del programma 
e quello dell’eventuale 
progetto caricato; quindi, 
ecco la porzione visibile 
de lo spreadsheet. 


LO 

SCHERMO 

Lo schermo si comporta 
come una finestra di Intui- 
tion, quindi le sue dimen¬ 
sioni sono modificabili a 
volontà. Inizialmente si 
apre su una finestra di 
640x200, ma questa può 
essere resa più alta (sulle 
macchine PAL) per inclu¬ 
dere più celle contempo¬ 
raneamente. ) colori sono 
quelli del workbench, mo¬ 
dificabili facilmente in 
quanto sul disco-program¬ 
ma sono incluse le Prefe- 
rences, tramite le quali è 
possibile far partire «Ana¬ 
lyze!» anche in interallac- 
ciato, per avere un numero 
doppio di celle su di una 
sola pagina video. Atten¬ 
zione, in questo caso, al 
flickering: è necessaria una 
accurata scelta dei colori. 

Le dimensioni massime 
dello sheet sono di 256x 
8192 celle (da Al ad 
IV8192, ben più del de¬ 
cantato «Multiplan MS- 
Dos»...). Kilobytes permet¬ 
tendo, si possono tenere in 
memoria più fogli con¬ 
temporaneamente; la me¬ 
moria destinata a ciascuno 
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di essi va da un minimo di 
16 Kbytes ad un massimo 
suggerito di 128 Kbytes 
(un worksheet di 128 kap- 
pa è veramente enorme!). 
L’occupazione di memoria 
del programma in sé non è 
eccessiva, circa 220 K, il 
che lascia abbastanza spa¬ 
zio per i fogli di lavoro an¬ 
che sulle macchine con 512 
Kilobytes; dovrebbe fun¬ 
zionare infatti anche con i 
primi Amiga americani da 

256 K. 

Le ragioni di questa ef¬ 
ficienza vanno attribuite 
alla tecnica usata nella 
programmazione di «Ana¬ 
lyze!», ovvero alla «Sparse 
Matrix Technology», che 
fa sì che le celle vuote non 
vengano allocate in me¬ 
moria. 

Un’altra possibilità ve¬ 
ramente interessante è da¬ 
ta dal fatto che «Analyze! 
2.0» può leggere i file in 

formato Lotus 1-2-3, cioè 
quelli di uno dei pacchetti 
integrati più popolari per 
il mondo MS-Dos; coloro 
che lo usano in ufficio po¬ 
tranno così portarsi i... 
“compiti” a casa. 

Il movimento tra celle si 
può effettuare in tre modi 
diversi: usando i tasti cur¬ 
sore (una cella per volta; 
una pagina per volta se 
usati insieme allo Shift); 
clickando con il mouse 
nella cella desiderata dopo 
averla «centrata» con il 
puntatore, ed evidente¬ 
mente questo si può fare 
solo sulla pagina visibile; 
oppure ancora premendo 
il tasto F5. La scritta nella 
riga di status, posta sotto 
la barra dei titoli e dei me¬ 
nu, diventerà «enter ad- 
dress to go>; a questo 
punto battete prima la let¬ 
tera della colonna, poi il 
numero della riga (per 
esempio Gl9) ed il gioco è 
fatto. 


INSERIAMO 
I DATI 

Ora non resta che inseri¬ 
re i dati nelle celle deside¬ 
rate; questi dati possono 


essere di tre tipi: i valori 
costanti (numeri), che de¬ 
vono iniziare appunto con 
un numero, un segno + o 
—, un punto (simbolo dei 
decimali) o la lettera E 
(notazione esponenziale); 
le etichette (titoli, note...), 
die possono contenere ca¬ 
ratteri alfanumerici e che 


possono essere formattate 
tramite menù o, diretta- 
mente aH’immissione, con 
simboli speciali; le formu¬ 
le, che indicano le opera¬ 
zioni da compiersi tra le 
varie celle, e che devono 
essere precedute dal segno 


+ perché, essendo compo¬ 
ste di caratteri alfanumeri¬ 
ci, «Analyze!» non le scam¬ 
bi per label. 

Per esemplificare: nella 
cella Al potremo inserire 
la label «stipendi»; nella 

B1 la cifra 3500000; nella 
B2 la cifra 12; nella B3 la 


formula "+B1*B2" (cioè: 
«moltiplica le cifre di B1 
per quelle di B2 e metti il 
risultato in B3»), imme¬ 
diatamente avremo, nella 
cella B3, la somma dei no¬ 
stri stipendi annuali. 

Al variare di una delle 
due cifre, il totale verrà 
aggiornato automaticamen¬ 


te; per esempio, nel caso 
dovessimo avere un aumen¬ 
to di stipendio, basterà so¬ 
stituire il nuovo valore nel¬ 
la cella B1. 

Importante ai fini del¬ 
l’efficienza del worksheet è 
evitare la cosiddetta «for- 


ward reference», ovvero 
evitare di riferirci, con una 
formula messa in una cel¬ 
la, ad una cella più avanti 
nello sheet; questo spreca 
memoria e tempo di rical¬ 
colo. Se le orward refe¬ 
rence sono eccessive, si 
può incappare in uno 


«stack overflow» (è possi¬ 
bile aumentare lo stack da 
CLI, lanciando poi il pro¬ 
gramma dal CLI stesso 
battendo semplicemente 
«analyze!»). 


L’USO DEI 
COMANDI 

L’utilizzo di «Analyze!» 
è reso semplice dai puli- 
down menu e dall’uso del 
mouse; quasi tutti i co¬ 
mandi sono però duplicati 
sulla tastiera. Inoltre, al¬ 
cuni comandi fondamenta¬ 
li sono affidati ai tasti fun¬ 
zione, secondo questo sche¬ 
ma: 

F2 attiva/disattiva il mo¬ 
do EDIT 

F3 mostra i nomi nei range 
già definiti; utile nel caso il 
sistema vi chieda di inseri¬ 
re un range, dato che in 
questo modo potete sele¬ 
zionarlo direttamente dal¬ 
la lista mostratavi. 

F4 cambia le referenze del¬ 
le celle che da ora verran¬ 
no selezionate da relative 
ad assolute. 

Le celle a referenze rela¬ 
tive variano quando sono 
spostate nello sheet; quelle 
a referenze assolute (pre¬ 
fisso: $) non cambiano; 
utilizzando l’esempio pre¬ 
cedente, se spostassimo 
con le celle in modo relati¬ 
vo la cifra 12 da B2 a B4 
utilizzando dal menù 
RANGE l’opzione MOVE 
e selezionando come range 
(bisogna clickare il tasto 
sinistro del mouse; il pun¬ 
tatore si trasforma in rullo 
per dipingere... ) solo la cel¬ 
la B2, la formula in B3 
passerebbe automaticamen¬ 
te da +B1*B2 a +B1*B4; 
in modo assoluto invece la 
formula non cambierebbe. 

F5 chiede l’indirizzo del¬ 
la cella in cui si desidera 
andare. 

1 9 ricalcola l’intero work¬ 
sheet se si è selezionato il 
ricalcolo manuale. Il fo¬ 
glio viene ricalcolato auto¬ 
maticamente ogni qualvol¬ 
ta si inserisce un dato nuo¬ 
vo; se è molto grande, que¬ 
sta operazione può portare 
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via parecchio tempo, per 
cui si può scegliere di ri¬ 
calcolare solo quando è 
necessario. 

La guida di riferimento 
del manuale offre una 
spiegazione dettagliatissi¬ 
ma di tutti i menu a dispo¬ 
sizione: facciamone una 
breve carrellata. 


TANTI 

MENU 

Il menu WORKSHEET 
comprende le opzioni 
«globali» del foglio di la¬ 
voro: il caricamento e sal¬ 
vataggio di file viene effet¬ 
tuato mediante Popzione 
Archive, in formato «Ana- 
lyze!» o 1-2-3; apparirà un 
requester con la possibilità 
di salvare, caricare, cancel¬ 
lare e riprendere la sessio¬ 
ne. 

L'opzione Status presen¬ 
ta una finestra con infor¬ 
mazioni sullo sheet; Hrase 
chiede se si desidera can¬ 
cellare il foglio in corso; 
Insert e Delete permettono 
di inserire o cancellare una 
riga o una colonna. 

L’opzione Column per¬ 
mette di settare la larghez¬ 
za di tutte le celle (global), 
di quelle di una o più co¬ 
lonne (set), oppure di tor¬ 
nare al default (reset, lar¬ 
ghezza 9 caratteri ). 

Titles consente di di¬ 
sporre titoli in orizzontale, 
verticale e di cancellarli; 
con Format si selezionano 
il formato dei dati in in¬ 
gresso, la notazione, l’e¬ 
ventuale simbolo di valu¬ 
ta, il formato delle date, la 
presenza dei segni + o —, 
e via di questo passo. 

Label permette di giusti¬ 
ficare le etichette a sini¬ 
stra, a destra o al centro; 
Protect attiva o disattiva la 
protezione delle celle; infi¬ 
ne, Quit fa uscire dal pro¬ 
gramma. 

Il menu RANGE esegue 
le operazioni su un range 
selezionato. Le operazioni 
previste sono: Copy, Move 
ed Frase per copiare, spo¬ 
stare o cancellare un ran¬ 
ge; Format, che svolge su 


di un range le stesse fun¬ 
zioni del Format globale, 
così come Label; Style, per 
la scrittura in italico, gras¬ 
setto, sottolineato od una 
combinazione dei tre. 

Protect attiva o disattiva 
la protezione delle celle del 
range; Name permette di 
dare un nome ad un range 
di celle da utilizzare come 
riferimento, oppure di 
usare come riferimento la¬ 
bel già inserite indicando 
la loro posizione rispetto 
alle celle selezionate (de¬ 
stra, sinistra, sopra o sot¬ 


sentono di importare for¬ 
mule, numeri o testi dagli 
altri programmi della stes¬ 
sa serie, e di esportare 
formule o numeri. 


CON 

ALIGN 

Dal menu PRINT si 
può, con Align, comunica¬ 
re al programma che il fo¬ 
glio nella stampante è nel¬ 
la giusta posizione, nel ca¬ 
so si sia fatta avanzare 
manualmente la carta ed 
«Analyze!» abbia perso la 
traccia della perforazione; 
Linefeed manda, appunto, 
un linefeed alla stampante; 
Go avvia la fase di stampa, 
mandando l’output su 
stampante o su un file; 
Range permette di stam¬ 
pare solo un range selezio¬ 


nato; Borders consente di 
definire righe o colonne 
come margini di stampa, 
con le sotto-opzioni che 
permettono ad una riga o 
ad una colonna di essere 
utilizzate come titolo e ri¬ 
petute su ogni pagina. 

Margins seleziona i mar¬ 
gini e la lunghezza della 
pagina, mentre Options at¬ 
tiva un header, un footer, 
seleziona l’opzione di 
stampa «as-displayed», 
immette una stringa di Se¬ 
tup per la stampante; Clear 
permette di resettare mar¬ 
gini, range, bordi. 

Con il menu GRAPH 


avrete una completa ge¬ 
stione delle eccellenti qua¬ 
lità grafiche di «Analyze!», 
che produce grafici di ogni 
tipo con ottimi risultati. 

L’opzione Archive per¬ 
mette di caricare o salvare 
grafici sotto forma di dati 
od immagini; con View 
passate alla vista del grafi¬ 
co; Color consente di sce¬ 
gliere tra 4 od 8 colori. 
Number di selezionare il 
grafico sul quale si sta la¬ 
vorando (si hanno fino a 4 
grafici contemporaneameh- 
te in memoria). 

Model consente di sce¬ 
gliere il grafico tra i tipi a 
disposizione, che sono 8 e 
vanno dagli istogrammi 
3D alle torte, anch’esse 
semplici o 3D, alle aree. 

Data permette di sele¬ 
zionare fino a sei range da 
utilizzare per la brmazio- 


to). 
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ne dei grafici, Labels di 
etichettarli e Titles di di¬ 
sporre titoli globali o lun¬ 
go gli assi. 


LO 

SCALING 

Scale serve per lo scaling 
del grafico, che può essere 
automatico, manuale, op¬ 
pure con limiti superiore 
ed inferiore prefissati; Op¬ 
tions consente la scelta del¬ 
l'asse lungo il quale vedere 
il grafico, o di ruotare lo 
stesso in ogni posizione; 
con Reset si sceglie appun¬ 
to il reset totale o separato 
per i dati, per i titoli e così 
via; Lrint stampa il grafico. 

Il menu CALCULATE 
è il «cuore» dello spread¬ 
sheet: con l’opzione Met- 
hod si ha la selezione tra il 
ricalcolo automatico© ma¬ 
nuale; Order permette di 
scegliere se il ricalcolo de¬ 
ve essere secondo l’ordine 
naturale oppure forzato ad 
avvenire dall’alto verso il 
basso, o da sinistra a de¬ 
stra; con Iteration possia¬ 
mo istruire «Analyze!» a 
ripetere ogni volta il rical¬ 
colo da 1 a 50 volte; Alert 
consente di selezionare la 
presenza di un beep di av¬ 
viso a fine ricalcolo. 

Il menu SORT concede 
di definire due chiavi 
(primaria e secondaria)per 
ordinare, secondo la suc¬ 
cessione voluta, i dati in 
un determinato range; una 
volta definite le chiavi, 
l’opzione Go dà il via al 
sort, che è molto veloce. 

La completezza dei me¬ 
nu è sicuro indice della 
completezza del program¬ 
ma, ma la presenza di altre 
opzioni va giustamente 
sottolineata: ad esempio, il 
far precedere una label dal 
simbolo «\» (backslash) fa 
diventare la casella in que¬ 
stione una «repeat celi»; la 
label verrà ripetuta in un 
eventuale range assegnato. 
Sono disponibili gli opera¬ 
tori logici e relazionali (<, 
>, =, <> eccetera) per 
confronti tra i valori e al¬ 
tre varie comodità. 
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LE FUNZIONI 
SPECIALI 

La prerogativa più im¬ 
portante, però, è quella 
delle funzioni speciali 
(«@functions», così dette 
perché vengono richiama¬ 
te dal nome preceduto dal 
simbolo della «a» com¬ 
merciale). Si tratta di for¬ 
mule preprogrammate che 
effettuano automaticamen¬ 
te operazioni matematiche 
anche sofisticate; sono più 
di 40, spiegate con chia¬ 
rezza neiLultima sezione 
del manuale. Per fare qual- 
ciie esempio: @SUM(B5.. 
B23) mette nella celia in 
cui è inserita questa 
©FUNCTION la somma 
clelle celle che vanno dalla 
B5 alla B23; ©ROUND 
( B21,2) arrotonda a due ci¬ 
fre il valore della cella B21 
e lo mette nella cella della 
©FUNCTION. Altre 
©FUNCTIONS molto in¬ 
teressanti sono: (g'SIN(x) e 
tutte le altre trigonometri¬ 


che, logaritmiche ed alge¬ 
briche; @RAND per crea¬ 
re valori casuali; @MAX e 
@MIN che danno i valori 
massimi e minimi di range 
specificati. Ci sono poi 
funzioni speciali per le da¬ 
te e per i calcoli commer¬ 
ciali. 

In sintesi, quindi, le ca¬ 
ratteristiche di rilievo di 
«Analyze!» sono: potenza, 
velocità, aspetto spartano 
ma «familiare», elasticità, 
semplicità d'uso, output 
grafico molto el icace. È 
un programma che può es¬ 
sere usato indifferente¬ 
mente per un gravoso la¬ 
voro d’ufficio e per la con¬ 
tabilità domestica; ha po¬ 
chi gadget ma molta so¬ 
stanza, non costringe ad 
imparare comandi dalla 
digitazione complicata (ti¬ 
po ctrl+leftAmiga-balt..) e 
non sarà mai sottoutilizza¬ 
to, poiché le sue risorse 
sono raggiungibili senza 
eccessivi affanni. 

L’unica mancanza pal¬ 
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pabile è quella di un Help 
in linea, che ricordi magari 
le funzioni speciali: il pri¬ 
mo, ottimo esercizio d’uso 
di «Analyze!» potrebbe 


proprio essere il costruirsi 
un foglio di richiamo 
(usando le etichette) con 
riportati i significati di 
queste funzioni. 


Recale order NATURAL 
Recale nethod AUTO 


Fornat (G) 

Label-prefix 1 
Colunn width 12 
Proteet OFF 
Active cells 116 
Avail nenory 121 
Total nenory 163 


OK 


16384 


L’opzione STATUS fa apparire sullo schermo una 
finestra che mostra i settaggi e le statistiche più 

importanti del foglio di lavoro. 



Vie MonteNero, 31 * 20135 Milano 

Tel. (02) 55.18.04.84 - Fax (02) 55.18.81.05 

Vendita per corrispondenza in tutta Italia 

^Nuovo Commodore Poinl^ 
orario negozio: 

L 10*19 orario continuato À 

^PREZZI IVA INCLUSA^ 

^Richiedete il nostro catalogo GRATUITO^ 


VIDEON 

Digitalizzatore video a colori per Amiga, dotato di 
convertitore PAL-RGB con banda passante di 15 KHz per 
ottenere fantastiche immagini a colori dalla stupefacente 
qualità e risoluzione; collegabile con una qualsiasi fonte 
video PAL, come ad esempio videoregistratori, televisori, 
telecamere, computer, ecc., senza l'uso di filtri. 

£. 420.000 


STEREON 

Nuovo digitalizzatore stereofonico per Amiga, con 
banda passante di 20.000 Hz, per sfruttare al 
massimo le capacità del computer. 

£. 249.000 

.. i iiuninuiiiminiim^ : 
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HARDWARE ED ACCESSORI 

Monitor 1084-S finalmente stereo. 599.000 

Monitor Philips 8802 per 64/Amiga.449.000 

Scheda modulatore per A-2000.159.000 

Janus XT con drive 5" 1/4.999.000 

Copiitastiera per Amiga 500.19.000 

Dust Remover puli sci-tastiere..25.000 

Kit pulizia testine drive 3" 1/2.12.000 

Kit pulizia testine drive 5" 1/4.. 10.000 

Portadischetti 3” 1/2 150 pz. Posso.,...35.000 

Emulatore 64 per Amiga..29.000 

Schernii antiriflesso.da 35.000 

Supporti basculanti per monitore.da 35.000 
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ANTI DRIVE 

Dispositivo hardware da collegare alla porta drives per 
Amiga, che permette di sconnettere ogni unità esterna 
senza dover spegnere ogni volta il computer e rischiare 
di danneggiarlo.. Mollo utile per recuperare memoria 
RAM preziosa per i giochi e le applicazioni grafiche. 

£. 25.000 




DRIVES AMIGA 

Drive esterno per Amiga passante . 
Drive interno per A-2000. 
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230.000 
199.000 

Drive esterno da 5" 1/4...269.000 
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PAL GENLOCK 

Genlocic amatoriale per tutti gli Amiga, per ottenere 
ottime sovrapposizioni di titoli, animazioni, ecc. 

£. 650.000 


ESPANSIONI PER AMIGA 

Espansione per A-500 da 512 KB.telefonare 

Gigatron 1.8: espansione per A-500, 
porta la memoria totale del computer a 
2.3 MegaByte. Si inserisce nello slot 
previsto per le espansioni da 512k 

sotto la tastiera. telefonare 

i| Espansione interna auloconiìgurante, 

0 wait state, da 1 MB per A-1000.699.000 

Espansione esterna auloconfigurante 
da 2 MB, con interruttore per l'esclusione, 

per A-1000. 1.299.000 

Espansione per A-2000 da 2 MB .. 1.199.000 

Espansione per A-2000 da 8 MB ..2.899.000 .. 
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HARD DISK 

HD 20 MB per Janus.599.000 

HD 40 MB per Janus ...890.000 

HD 20 MB per Amiga 500.999.000 

HD 20 MB per 2000 in AmìgaDOS.....1.090.000 
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DUST 

REMOVER 

Maneggevole 
mini- aspirapolvere 
per rimuovere la 
polvere che si 
accumula in tastiere, 
schede, ecc. 

£. 25.000 


Per facilitare la battitura di lettere e di listati, 
anche da riviste, con righello per una rapida 

lettura. 

portatile 29.000 

con morsetto IM* ritttlt llfMft 39.000 

con base basculante............. 49.000 




SUPPORTO 
TOWER 

Sistema l'Amiga 2000 in 
verticale sul pavimento, 
per risparmiare spazio 
sulla scrivania e dare un 
tocco di professionalità al 
vostro sistema 

£. 59.000 

'AVJ 
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X-RAYS PROTECTOR 

Filtro per monitor o televisori, blocca 
totalmente l'emissione dei pericolosi 
raggi X dal cinescopio. Indispensabile 
per chi usa intensivamente il 
computer. 

£. 299.000 

DUST COVER 

Copertina trasparente antistatica, 
protegge da polvere e liquidi dannosi, 
per A-2000 18.000 

per stampanti 80 col »... 15.000 
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ROM KICKSTART 1.3 

La nuova versione del sistema operativo Per Amiga 
500 e 2000, non necessita di saldature. 

£. 199.000 


STAMPANTI IN OFFERTA 

Mannesman ri MT-81.349.000 

Panasonic KX-P1081 .449.000 

Commodore MPS 1250 ....489 000 

Star LC-10 64/Amiga.499.000 

Star LC-10 Color..599.000 

Nec P-2200 24 aghi. 889.000 

Nec P6 Plus 24 aghi. 1.599.000 
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Super offerte natalizie 
per Amiga, A tari ST, 
Amstraà e compatibili 

MS-DOS. 

T elefonare 


v.vr.v ( wrt , .wr.vr.w/.'iW. , .w^ 
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AMIPR1NT 

i m * W * * « * » m Btt t«« » H 

Novità assoluta 

E' fmalmente disponibile finteriaccia per collegare 
una qualsiasi stampante seriale per Commodore 64 
all’Amiga, come MPS 801,802 e 803; Okimate 20, 
NL-1 OC, Rileman, Seikosha, e tutte le altre 

compatibili. 

£. 69.000 





















































































































































































































































CRITICHE 
AL DISCO 

...perché non ci offrite, oltre ai 
programmi di Pubblico Dominio, 
anche i codici sorgente degli stessi? I 
programmi sono facilissimi da repe¬ 
rire, ma i codici non si trovano, 
quindi fareste cosa gradita. 

Inoltre dovreste mettere sul dischet¬ 
to anche programmi vostri, e non 
limitarvi a tradurre le istruzioni dei 
programmi PD... 

branco Bianchi - Milano 

Per quanto riguarda i codici sor¬ 
gente, stiamo considerando la cosa: 
nei casi in cui li riterremo propedeuti¬ 
ci, !i inseriremo, ma dovremo tener 
conto della loro lunghezza e del fatto 
che un programma scritto da un altra 
persona, specialmente se sviluppato in 
C e se il suo scopo non è specificamen¬ 
te quello di insegnare, è difficilmente 
leggibile. Tutti coloro che sono even¬ 
tualmente interessati al sorgente di 
qualche programma da noi pubblica¬ 
to, possono farne espressa richiesta 
scrivendo in redazione. Per i pro¬ 
grammi «italiani», quando questa let¬ 
tera sarà pubblicata la riposta sarà 
già stata offerta dalla rivista stessa, 
con la pubblicazione di giochi inediti 
come Killers. La Casa, ed utility come 
Amiconto e Totamiga, il tutto solo su 
Amiga Byte. 

PROGRAMMI 
DA CU 

Sono un novello possessore di 
Amiga 500 e vorrei porvi alcune 
domande; come posso caricare un 
programma quando mi appare quel 
maledetto prompt "1> " ? Inoltre, 
come copiare un programma da un 
disco ad un altro ^dispongo del se¬ 
condo drive)? 

Sergio Vai - Roma 



Per lanciare un programma da CLI 
è sufficiente digitare il suo nome, 
compreso il path, cioè il percorso 
completo che il dos deve fare per tro¬ 
varlo. Se, per esempio, nella directory 
principale hai il programma PIPPO, 
per lanciarlo basta digitare proprio 
PIPPO; se invece pippo si fosse trova¬ 
to in demos, avresti dovuto battere 
DEMOS/PIPPO. Può capitare che il 
dos risponda che quel file non è un 
modulo oggetto; in tal caso significa 
che il file non è eseguibile e che quindi 
può trattarsi di dati musicali, grafici, 
etc. 

Per trasferire un programma da un 
disco ad un altro basta usare il co¬ 
mando COPY ; ad esempio COPY 
DF0;pippo to DFl: porterà anche sul 
secondo drive il file pippo. Quando 
esiste, è consigliabile copiare anche 
! icona (pippo.info). Da workbench è 
sufficiente clickare sullicona e tra¬ 
scinarla sulVicona del disco destina¬ 
zione. 


DISCO 

INDIPENDENTE 

Non sono ancora riuscito a creare 
un dischetto «indipendente» dal 
Workbench. Infatti Poperazione di 
trasportare programmi e directory 
da un disco ad un altro non mi crea 
più problemi, ma formattare un di¬ 


schetto nuovo e renderlo autonomo, 
sì! Aiuto! 

Alessandro Rispoli - Pescara 

Per eliminare la necessità di inseri¬ 
re il Workbench, devi copiare sul nuo¬ 
vo dischetto alcune directory fonda- 
mentali: innanzitutto la C, magari de¬ 
curtata dei comandi che non userai 
mai; poi la S, che deve contenere la 
startup-sequence; quindi la Devs, to¬ 
gliendo gli eventuali device ed i prin¬ 
ter-driver che non usi; inoltre la L, che 
contiene alcuni file importanti come il 
‘disk-validator”; infine la Libs. A 
questo punto, se installi il dischetto 
con il solito INSTALL DFO: e fai il 
boot, vedrai che non hai piu bisogno 
del vecchio workbench. Potrai tran - 
quillamente usare tutti i comandi del 
dos contenuti nella directory C e, se vi 
porterai qualche programma, vedrai 
che funzionerà alla perfezione. 

ANCORA 
SUL DISCO 

Penso che la vostra rivista sia ben 
fatta, ma i programmi che trovo sul 
dischetto non mi interessano, perché 
non sono al livello dei giochi (pub¬ 
blicati da altre riviste). Perché non 
ne mettete anche voi? 

Marco Cantoni - Milano 

Alla richiesta di mettere sul di¬ 
schetto programmi commerciali (e 
quindi piratati) rispondiamo subito 
con un deciso no. Non rientra nella 
«politica» di questa rivista. 

La strada dell*accordo con un di¬ 
stributore di software è percorribile, 
ma di solito i giochi offerti alle riviste 
non sono certo le ultime novità, né i 
più venduti... 

Stiamo cercando di differenziare le 
nostre fonti, per offrire programmi di 
difficile reperimento; sul nostro di¬ 
schetto ci saranno sempre più spesso 
programmi od utility prodotti dalla 
rivista stessa o dai lettori', che comin¬ 
ciano a mandare con regolarità i pro¬ 
pri lavori. Sarebbe ora comunque di 
smettere di sottovalutare i programmi 
di PD rispetto a quelli cqmmerciali; 
molte delle utility più importanti pro¬ 
vengono dal pubblico dominio e la lo¬ 
ro programmazione richiede forse più 
perizia di quella di molti giochi. 


Se hai qualche problema 
e vuoi una consulenza rapida 
telefona in redazione ogni 
mercoledì pomeriggio al numero 
02/706329 dalle 15 alle 18: 
l’esperto è a tua completa 
disposizione 

I 


16 


































GRAFICA 


Lo conoscono tutti ma sanno usarlo in pochi. 
Vediamo come funziona, opzione per opzione. 


di GIULIO BONIFAZI 


O rmai famosissimo, 

«Photon Paint» del¬ 
la Microillusions è 
un programma per dise¬ 
gnare nello standard Hold 
And Modify (HAM) che 
permette di visualizzare 
contemporaneamente sul¬ 
lo schermo tutti i 4096 co¬ 
lori di Amiga. Le sue pecu¬ 
liarità sono: 

— tutte le operazioni di 
disegno avvengono in tem¬ 
po reale; 

— la possibilità di dise¬ 
gnare con il colore selezio¬ 
nato senza preoccuparsi 
del colore di background 
(in pratica dello sfondo) 
oppure di lasciare il com¬ 
pito di accordare i colori 
secondo la regola imposta¬ 
ta dall’HAM, la quale as¬ 
serisce che tra un pixel ed 
il successivo può variare 
soltanto una delle tre 
(RGB) componenti del co¬ 
lore. Il che implica che se 
un pixel è bianco, potremo 
inserirne uno nero soltan¬ 
to dopo altri tre pixel, ne¬ 
cessari per passare dalla 
configurazione RGB=000 
(bianco) a quella del nero 

RGB=111; 

— tre tipi di fili (riempi¬ 
mento): lo standard, che 
colora tutti i pixel confi¬ 
nanti con la zona selezio¬ 
nata; il boundary che ri¬ 



empie un’area circondata 
da un particolare colore ed 
il fili a mano libera; 

— tutte le operazioni clas¬ 
siche eseguibili sui brush 
(taglia, cuci, ruota, etc.); 

— modo filtro tra il back¬ 
ground ed il colore delle 
figure; 

— possibilità di spostare 
la menu bar in qualsiasi 
punto dello schermo; 

— sofisticati effetti con i 
brush; 

— possibilità di «avvolge¬ 
re» i brush su oggetti in 

3D; 

— definizione di una sor¬ 
gente di luce per ombreg¬ 
giare le scritte, anche in tre 
dimensioni; 

— una eccezionale finestra 
di ingrandimento per com¬ 


piere le operazioni in mo¬ 
do più accurato. 

Dopo questa breve car¬ 
rellata, esaminiamo le op¬ 
zioni più importanti trala¬ 
sciando quelle più «comu¬ 
ni» ed iniziando dal Pro¬ 
ject menu. Qui incontria¬ 
mo Clear che, se confer¬ 
mata, cancella tutto lo 
schermo con il colore sele¬ 
zionato come sfondo; co¬ 
lore riconoscibile dal qua¬ 
dratino tratteggiato, men¬ 
tre quello circondato dal 
quadrato pieno è il colore 
della vostra «penna». Per 
cambiare questi due colori 
basta posizionare il mouse 
sopra quello desiderato e 
clickare il pulsante destro 
o sinistro. La Clear è ri¬ 
chiamabile anche premen¬ 


do il tasto DEL. Prose¬ 
guendo, incontriamo le 
classiche Load, Save, Save 
as, Delete e Print che ri¬ 
spettivamente caricano, 
salvano, cancellano o 
stampano una schermata. 
Il Fast menu, ottenibile 
con FIO o con il tasto 
Help, non fa altro che na¬ 
scondere la barra dei titoli. 
Abbandoniamo questo me¬ 
nu per occuparci subito 
dei brush predefiniti, che 
rappresentano l’esatta di¬ 
mensione della «penna» 
con la quale disegnare. Ce 
ne sono sei di differenti 
dimensioni racchiusi nel 
rettangolo verticale, dopo 
la rappresentazione dei 
due colori scelti, ’er sce¬ 
gliere il colore dello sfon¬ 
do e dell’inchiostro potete 
o seguire il metodo prece¬ 
dentemente descritto, op¬ 
pure clickare in uno dei 
duTauftfct angoli (apparirà la 
par<SfePiCK), quindi po¬ 
sizionarvi sopra il pixel 
con il ^^J^esiderato e 
cliclcare dinuovo^ 
avanti non speci^ 
più quale pulsante 
usare perché la converì! 
ne è sempre la stessa in tu 
te le operazioni, e cioè pul¬ 
sante sinistro per l’inchio¬ 
stro e pulsante destro per 
lo sfondo; tra parentesi 


ora in 
mo 
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verrà indicata, se prevista 
dal programma, la lettera 
corrispondente all’opera- 
zione. Provate a scegliere 
due colori diversi e, pre¬ 
mendo alternativamente i 
due tasti, spostate il mou¬ 
se: vedrete apparire le 
prime linee! Tentate con 
tutte e sei le differenti pen¬ 
ne per prendere confiden¬ 
za con le dimensioni. Il 
primo gadget che troviamo 
permette il disegno conti¬ 
nuo a mano libera, par¬ 
don, a mouse libero (d dal¬ 
la tastiera); sotto c’è il suo 

■ tto a 

sim- 
linea 
^gola 
s per 
ite e, 
pul- 
►use), 

quello sottostante traccia 
un arco (q). Il terzo serve 
per costruire rapidamente 
rettangoli vuoti Ir) o pieni 
(R o biclickando); al di 
sotto troviamo il tool per 
le ellissi, anche in questo 
case vuote (e) o riempite 
(Et; quindi, nuovamente 
sulla prima linea, è la volta 
delle circonferenze (c/C). 
A fianco, in alto, troviamo 
il simbolo del fili: dopo la 
prima clickata sarà attivo 
il Background Fili in 


questo caso comparirà la 
parola Back. Scegliete un 
punto di una figura, ad 
esempio quello di un ret¬ 
tangolo, e clickateci sopra: 
tutti i pixel dello stesso co¬ 
lore ad esso adiacenti (in 
questo caso il perimetro 
del rettangolo) verranno 
colorati con il colore sele¬ 
zionato. Se clickerete nuo¬ 
vamente lo stesso gadget 
(oppure di nuovo la f) atti¬ 
verete il Boundary Fili; te¬ 
nendo schiacciato il pul¬ 
sante sinistro vedrete scor¬ 
rere in alto i codici ed i re¬ 
lativi colori dei pixel che 
state «puntando». Quando 
avete trovato quello giu¬ 
sto, lasciate il pulsante: la 
scritta Pick sarà scompar¬ 
sa perché ormai avete scel¬ 
to il colore che funzionerà 
da confine per i vostri fili. 
Se lo sfondo è nero, il no¬ 
stro rettangolo è rosso e 
voi avete selezionato come 
contorno il colore nero, 
clickando all’interno non 
accadrà nulla ovviamente, 
mentre scegliendo il bordo 
questo avrà lo stesso colo¬ 
re di quello selezionato. In 
pratica, questa funzione 
riempie con il colore attivo 
in quel momento tutto 
quello che è alFinterno del 
colore scelto come contor¬ 
no. La terza opzione di fili 


si ottiene biclickando il 
gadget del disegno a tratto 
continuo (d due volte), il 
primo esaminato cioè: te¬ 
nendo schiacciato il pul¬ 
sante, spostate il mouse e, 
quando lo rilascerete, la 
vostra figura sarà colorata 
anche se non chiusa. Por¬ 
tatevi ora sopra il gadget 
delle forbici (b): è facile in¬ 
tuire che Feffetto di questa 
opzione è di prelevare una 
parte rettangolare di una 
figura e di riposizionarla 
dove si vuole semplice- 
mente premendo il tasto 
del mouse. Biclickando 
fdue volte la b) potrete ta¬ 
gliare un brush di qualsiasi 
forma e dimensione ma at¬ 
tenzione, perché lo riempi¬ 
rete con il colore selezio¬ 
nato. Il gadget con la scrit¬ 
ta Undo serve per riporta¬ 
re il disegno allo stato che 
aveva prima dell’ultima 
operazione: in pratica, se 
avete commesso un errore 
potete adesso rimediare in 
questa maniera (u). Al di 
sotto troviamo Pix, che 
produce un effetto mosai¬ 
co ingrandendo i singoli 
pixel di un fattore che 
compare nella barra in al¬ 
to e può essere modificato 
con i tasti 0 e - del pad 
numerico. 

L’ULTIMO 

BRUSH 

•4 

Più a sinistra, il pennello 
svolge la funzione di ri¬ 
chiamare l’ultimo brush 
da voi tagliato, memoria 
permettendo; ricordiamo 
che per far scomparire un 
brush basta scegliere 
un’altra opzione, ad esem¬ 
pio quella di disegno a 


mano libera. Per lavorare 
con maggiore precisione è 
necessario un ingrandimen¬ 
to del disegno, ottenibile 
clickando la lente (m): ap¬ 
parirà una finestra che po¬ 
trete ingrandire e spostare 
a vostro piacimento. Infi¬ 
ne, abbiamo lasciato per 
ultima l’opzione di inseri¬ 
mento testo (t), il gadget 
contraddistinto dalla A. 
Potete selezionare qualsia¬ 
si font e stile nell’appro¬ 
priato menu FONTS; se 
non avete le giuste dimen¬ 
sioni del vostro font, nien¬ 
te paura: potete ritagliare 
la vostra scritta, formando 
così un brush, ed agire sul¬ 
l’opzione Resize del menu 
Brush, nel quale vi sarà 
consentito decidere tutto 
quello che avete sempre 
sognato di vedere sul vi¬ 
deo! 

Torniamo al menu Pro¬ 
ject ed esaminiamo Base 
Colors: qui dovete stabili¬ 
re quale base di colore de¬ 
ve essere usata dal «Pho- 
ton Paint», poiché in mo¬ 
do HAM Amiga usa 16 re¬ 
gistri per contenere i sedici 
colori di base che permet¬ 
tono, quando vengono mo¬ 
dificati, di creare le 4096 
variazioni di colore. Se di¬ 
segnerete con i colori di 
base, utilizzando l’opzione 
«current» dal menù, il 
programma non sarà co¬ 
stretto a modificare i pi- 
xels adiacenti (vedi «Digi- 
Paint»...) ed il disegno ri¬ 
sulterà più chiaro. 

Scegliendo «current» ap¬ 
parirà, nella barra della 
palette, Fattuale scelta di 
colori base, e potrete così 
selezionarli con precisione; 
potrete caricarli da un 
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brush (from brush), dallo 
schermo alternato from 
alternate), riportarli alla 
condizione di default del 
disegno caricato (restore) 
od a quella del «Photon 
Paint» (default), oppure 
ancora provare a modifi¬ 
care l’immagine con i nuo¬ 
vi colori che avrete sele¬ 
zionato ìaffect picture e 
ridisegnarla con i colori 
che avrete posizionato nel¬ 
la palette dei Base Colors 


formato della pagina che 
può essere Pal/Ntsc, inte- 
rallacciata, overscan op¬ 
pure normale. Troviamo 
quindi una serie di opzioni 
che possono essere attive o 
disabilitate: nel primo caso 
comparirà una X al centro 
del cerchio; nulla apparirà 
in caso contrario. La pri¬ 
ma opzione (Exact color) 
controlla se il Photon deve 
lasciare inalterato il colore 
del pixel che si è appena 


caricare una schermata di 
risoluzione differente da 
quella attuale. Se le coor¬ 
dinate sono settate, in alto 
a destra compaiono conti¬ 
nuamente l’ascissa e l’or¬ 
dinata del puntatore; per 
risparmiare memoria pote¬ 
te chiudere il Workbench 
con l’opzione seguente, 
oppure ripristinarlo. Se 
avete lanciato un altro 
programma in multitask, 
per passare da uno scher- 



tete anche salvare la vostra 
configurazione ricordando 
ch^iy^elativo file viene 
salvMi^^^on il nome 

rciò, se non 

dal 

«Photon», qTfcstkiltimo 
non ritroverà il 


TUTTO PER I BRUSH 


Passiamo al menu più 
importante, quello dei 



(remap picture . 

L’opzione Alternate (j) 
permette di passare dal¬ 
l’attuale schermo ad un al¬ 
tro «di scorta» (appunto lo 
schermo alternato), una 
vera e propria clipboard 
dove poter «appoggiare» 
magari qualche brush o 
comporre un disegno pre¬ 
levando qualche particola¬ 
re da un altro. 


LE PREFERENCES 

Il primo sottomenu del¬ 
le preferences riguarda il 


disegnato e modificare di 
conseguenza quelli vicino, 
o se fare il contrario. Il 
Keep Undo abilita o meno 
la relativa funzione: in ca¬ 
so di mancanza di memo¬ 
ria il suo buffer viene usa¬ 
to per completare l’opera¬ 
zione in corso. Il Keep 
Brush è logicamente simile 
al precedente, ma si riferi¬ 
sce al buf fer che viene ri¬ 
servato per l’ultimo brush 
definito, richiamabile con 
il «pennello». Il Load 
Prompt forza la comparsa 
di un requester di confer¬ 
ma qualora vi accingiate a 


mo ad un altro vi dovete 
portare sulla scritta 
SCREEN in alto a sinistra, 
premere il tasto sinistro 
del mouse e tirar giù lo 
schermo del «Photon 
Paint». Le altre opzioni 
delle preferences riguar¬ 
dano: la forzatura a segui¬ 
re l’esatto percorso com¬ 
piuto dal mouse, anche se 
spostato molto velocemen¬ 
te ( Follow Mouse); la scel¬ 
ta della sensibilità dello 
stesso; la scelta della posi¬ 
zione relativa dello scher¬ 
mo (screen offset; come 
sulle vere Preferences. Po- 


brush: la prima operazione 
consentita è il caricamento 
(anche di un’intera scher¬ 
mata!) e la successiva quel¬ 
la del save. Quindi c’è il 
Trans (Alt+R), che speci¬ 
fica se il colore di sfondo 
del brush selezionato deve 
essere trasparente o meno. 
L’opzione successiva, Flip, 
permette di ribaltare il vo¬ 
stro brush sia orizzontal¬ 
mente che verticalmente, 
mentre il Resize vi dà la 
possibilità di modificare le 
dimensioni a vostro pia¬ 
cimento (Free), di rad¬ 
doppiare esattamente il 
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brush o 
to orizz 
calme 
ridu 
zarnrvi, 
anche 
(Twist) 
creando 


soltan- 
o verti- 
contrario, di 
Per sbiz- 
è consentito 
di^ «intrecciare» 
il povero brush 
una spirale in tre 


st’ultimo caso separata- 
mente perché necessita di 
una diversa procedura, 
mentre per gli altri vale 
uno stesso procedimento. 
Scelta l’opzione apparirà, 
a fianco del cursore, una 
parola per rammentarvi 


senta la metà destra del 
brush e che voi state dise¬ 
gnando la parte destra di 
una figura simmetrica; 
quando avete finito il trat¬ 
to, premete lo spazio per 
vedere quello che avete 
combinato. 



Immagini di 
disegni 

realizzati con il 
programma 
“Photon Paint” 
della 

Microillusions. 


su/giù e di Roll (rotazio¬ 
ne) muovendo a destra/si¬ 
nistra; gli altri due valori, 
Yaw e Distance, non pos¬ 
sono essere modificati in 
contemporanea con gli al¬ 
tri due, ma devono essere 
scelti premendo i tasti del 
pad numerico (6-9). Per 
fissare invece i valori, vi¬ 
sualizzati nella barra dei 
menu, si usano l’8 ed il 7; 
con il 3 potrete cambiare 
la posizione tridimensio¬ 
nale del brush (appariran- 



dimensioni: tenendo 
schiacciato il tasto sinistro 
del mouse e spostandolo 
verso sinistra/destra appa¬ 
rirà una curva tratteggiata 
che cerca di darvi un’idea 
del risultato finale. Il Ro¬ 
tate svolge il compito di 
ruotare il solito brush di 
qualsiasi angolazione, dal¬ 
le normali +90, —90, 180 
e —180 fino all’opzione 
Free. Una volta seleziona¬ 
ta quest’ultima, comparirà 
la parola ROT; dopo aver 
elickato nel punto deside¬ 
rato, muovete il mouse e 
vedrete il rettangolo entro 
il quale è definito il brush 
ruotare intorno all’angolo 
inferiore sinistro. Quando 
sarete arrivati all’angola¬ 
zione voluta, lasciate il 
pulsante ed il programma 
penserà al disegno. Ecco 
alcune opzioni tra le più 
sofisticate del programma, 
tutte incluse nel Wrap On: 
potete scegliere di «avvol¬ 
gere» il vostro brush in¬ 
torno ad un cilindro verti¬ 
cale (Tube), ad un cono 
(Cone), ad una sfera (Ball), 
ad una ellisse (Ellipse), ad 
un cubo (Cube) ed infine 
ad una qualsiasi figura 
(Free); analizzeremo que- 


que! o che avete scelto: 
clickate e, tenendo premuto 
il pulsante sinistro, modi¬ 
ficate le dimensioni della 
figura che appare (ad 
esempio, un rettangolo per 
il cilindro o un triangolo 
per il cono) e lasciatelo 
quando siete soddisfatti; 
dopo alcuni secondi appa¬ 
rirà il capolavoro. Per 
quanto riguarda il cubo, 
sono previsti due diffe¬ 
renti modi di wrap-on: il 
primo, definito come 3/4 
(alt+4), avvolge il brush 
sull’intero cubo, del quale 
potete modificare la pro¬ 
spettiva muovendo il mou¬ 
se e tenendo schiacciato il 
pulsante. L’altro, definito 
come *3 (alt+3), copia su 
ognuna delie 3 facce visibi¬ 
li il vostro brush. Se tutte 
queste figure geometriche 
non vi soddisfano, usate 
l’opzione Free (alt+F) per 
eseguire il wrap-on su una 
qualsiasi figura simmetri¬ 
ca: clickate ed apparirà un 
rettangolo. Ora, SENZA 
tenere ancora schiacciato 
il pulsante, posizionate il 
mirino nel punto in cui vo¬ 
lete iniziare a tracciare la 
figura da seguire. Ricorda¬ 
te che il rettangolo rappre- 


PER CURVARE 
IL BRUSH 


Tutte queste opzioni de¬ 
vono essere provate e ri¬ 
provate finché non si ac¬ 
quista una certa familiari¬ 
tà con il programma, e in 
questa fase dovrete usare 
spesso l’Undo per correg¬ 
gere gli eventuali errori. 
Continuando, troviamo 
Bend che permette di cur¬ 
vare a piacimento il brush; 
seguendo la solita proce¬ 
dura apparirà l’omonima 
parola quindi, muovendo 
il topo con il pulsante sini¬ 
stro schiacciato, agirete 
sulla curvatura del rettan¬ 
golo che rappresenta il 
brush; lasciando il tasto 
vedrete il risultato. E la 
volta di Tilt, che non ha 
niente a che fare con i flip¬ 
per: vi consente di mettere 
il vostro brush su di un 
piano bidimensionale e di 
posizionarlo in prospettiva 
tridimensionale sullo scher¬ 
mo. In pratica, il brush 
viene disegnato su di un 
rettangolo che può essere 
posizionato a piacere sce¬ 
gliendo i valori del Pitch 
(inclinazione < andando 


no sulla barra Xpos e 
Ypos) o, meglio, modifica¬ 
re il punto d’osservazione 
e NON la struttura del di¬ 
segno; premete lo spazio 
per controllare il risultato. 
Immediatamente successi¬ 
va è l’opzione LUM, usata 
per gestire la direzione e 
l’intensità della sorgente di 
luce. Appare un requester 
con vari gadget: il primo, 
LUM on/off, svolge l’ov¬ 
via funzione, mentre quel¬ 
lo sottostante, intensity, 
modifica l’intensità della 
sorgente di luce. Full scale, 
che può essere attivato o 
meno, abilita l’uso dell’in¬ 
tero spettro di luminosità; 
Direction (il quadrato ne¬ 
ro con il puntino grigio) 
serve per modificare la di¬ 
rezione della sorgente lu¬ 
minosa; Backlight per po¬ 
sizionare la sorgente dietro 
l’oggetto; infine, i soliti 
gadget servono per con¬ 
fermare (OK) o meno 
(CANCEL) i valori. Le ul¬ 
time due opzioni riguar- 
dano la possibilità di ripri- 
stinare i colori original^l 
un brush (Remap)cadÉHp 
da disco o porta|^Hmal- 
tra pagin^uotifTa il can- 
cellaurientol^ree} dell’ul- 
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timo brush tagliato (alt-f 
del). 


MODE MENU 

L'ultimo menu che ri¬ 
mane da esaminare riguar¬ 
da il settaggio del modo 
con il quale devono essere 
considerati i colori: con il 
Normal selezionato, tutto 
avviene secondo le regole 
già esposte, mentre se si se¬ 
leziona Blend il «Photon» 
combina il brush con quel¬ 
lo che c'è sotto e, per mo¬ 
dificare i rapporti tra il co¬ 
lore di background e quel¬ 
lo del brush, dovete sele¬ 
zionare la successiva opzio¬ 
ne, Set. Apparirà un reque- 
ster, simile a quello della 


luminosità, con vari slider 
e gadget: il rettangolo nero 
orizzontai rappresenta il 
rapporto tra il background 
ed il brush, da sinistra a 
destra, il rettangolo nero 
verticale rappresenta inve¬ 
ce il rapporto dal basso 
verso l'alto. AH’interno del 
rettangolo vedrete una li¬ 
nea inizialmente retta: è 
questa che definisce il rap¬ 
porto e, all'inizio, è posi¬ 
zionata sulla metà, il che 
significa che dalla sovrap¬ 
posizione verrà fuori una 
immagine che per il 50% 
appartiene al background 
e per il 50% al brush. Pro¬ 
vate a modificare questi 
rapporti ed a posizionare 
uno stesso brush: vi rende¬ 
rete immediatamente conto 
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dell'utilizzo di questa fun¬ 
zione. Un ultimo sguardo 
va dedicato alle freccioline 
che servono per scambiare 
il contenuto dei due ret¬ 
tangoli a per copiarne uno 
sull'altro. Infine, le ultime 
opzioni di questo menu 
permettono di aggiungere 
(Add) il colore del brush a 
quello del background, o 
di sottrarlo (Subtract). 

Tirando le somme su 
questo mostro di grafica 
HAM, è d’obbligo dire 
che, per realizzare un dise¬ 
gno dall'inizio alla fine, 
sarà necessario perdere 
molto tempo prima di im¬ 
padronirsi di tutte le op¬ 
zioni, poiché il loro uso 
non è proprio dei più sem¬ 
plici. D’altronde, i risultati 
che si possono ottenere 
con «Photon Paint» non 
sono possibili con nessun 
altro programma grafico 
e, a volte, le performance 
grafiche in HAM si paga¬ 
no con l’attesa di svariati 
secondi, anche di minuti, 
tanto che si è tentati di ab¬ 
bandonare la palette di 
4096 colori per tornare al¬ 
la più rapida e tradizionale 
palette di 32 colori. 
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I vostri cinque umici non vi saranno di 
molto aiuto, anzi, a volte dovrete procura¬ 
re da mangiare anche a loro; non rispon¬ 
deranno sempre positivamente ai vostri 
ordini ed indeboliranno le vostre risorse. 


che a quelli delle avventure con soluzione 
di problemi: «Legend Of The Sword» sod¬ 
disfa entrambi gli aspetti, creando la giu¬ 
sta atmosfera. 
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contenente il falso ricatto ed entrate nella 

villa. Se il maggiordomo resistenza, da¬ 
tegli un pugno e salite di sopra. Qui trove¬ 
rete due camere. Quella di Sternwood e 
quella della segretaria. Esaminate tutto 
con calma, prendete il blocco dalla camera 


DEJA 


A grande richiesta, pubblichiamo 

la soluzione di “Deja Vu", capo¬ 
stipite di una fortunata serie di 
avventure di concezione innovativa propo¬ 
ste dalla Mindscape. 

Chiaramente le azioni riportate sono 
quelle strettamente necessarie per arrivare 
diritti all'atto finale. Uno dei lati più di¬ 
vertenti delle avventure consiste però nel¬ 
l'esplorazione, per cui non limitatevi a se¬ 
guire queste note, ma osservate e cercate 
di interagire con le persone e gli oggetti 
che vedete: avrete sicuramente delle sor¬ 
prese! 


mo (classico da film giallo). Questa sarà 
la loro confessione dell'omicidio, minuto 
per minuto. Andate di corsa nella fogna, 
quella del piano di sotto, (quella in cui si 
trova il gorgo, per intenderci) e deposita- 


sinistra al negozio di armi... non serve. 
Sempre a sinistra, prendete il taxi; appena 
saliti, vi viene detto che siete al “1060 
SOUTH PEORIA STREET". Andate al 
12 ti west... e pagate il taxi. I iti lizzando la 
speciale carta d'accesso che avete nel por¬ 
tafogli, prendete l'ascensore ed entrate 
nell'appartamento. C'è una foto appoggia¬ 
ta sul camino, con un terzo indirizzo: "520 
s. Kedzie". Riprendete il taxi ed andate al 
520... Vi troverete di fronte ad un bunga¬ 
low che dovrete aprire sparando sulla ser¬ 
ratura. 

Aprite il cassetto e segnate i numeri 
scritti su di esso ("33-24-36") e leggetevi, 
per capire un po' la storia, il diario rosso. 
Andate ora al 934... e per prima cosa ri¬ 
manete al pian terreno ed entrate nello 
studio del dottore. Aprite la porta con la 
chiave trovata nel bungalow e sparate sul¬ 
lo schedario; troverete le istruzioni per 
l'uso di quelle fiale appoggiate sui ripiani. 
Fatevi un'iniezione di BISODIUMITIS e 
prendete tre iìale di PENTATHOE. Salite 
al piano di sopra, sparate all'ombra dietro 
il vetro, leggete tutto quanto e portate via 
tutto. Tornate nello studio del morto; poi, 
se nel bar riincontrate il rapinatore che vi 
chiede altri soldi... accontentatelo dando¬ 
gli una moneta. Aprite la cassaforte con i 
numeri segnati prima (33-24-36); trovere¬ 
te un assegno di 1000$ ed un'altra chiave. 

Prendete il tutto e tornate alla Merce¬ 
des, precisamente davanti al suo baule, 
che si aprirà con l'ultima chiave trovata. 

Togliete il bavaglio alla signora e fatele 
un'iniezione di Penthotal; vi darà un nuovo 
indirizzo: “626 AUBURN ROAD". 

Riprendete il taxi e andateci; aprite la 
cassetta delle lettere, prendete la busta 


ceverete il diploma di supermegaiperagen- 
te investigativo. Un bel ringraziamento ad 
Obi One. ! I 


SOLUZIONE 

Prendete impermeabile e pistola: prose¬ 
guite dritto fino alla Bar room ed entrate 
nella cantina. "Operate" sull'unica botti¬ 
glia pulita al centro del portabottiglie. En¬ 
trate nella saia da gioco e "operate" una 
moneta, fra quelle trovate dentro l'imper¬ 
meabile, sulla slot machine di destra. Al 
terzo o quarto tentativo guadagnerete una 
trentina di monete che vi serviranno per lo 
svolgimento del gioco. I ornate indietro ed 
entrate nel bagno delle signore: trovate un 
orecchino: prendetelo. Salite le scale, date 
un'occhiata alle fotografìe per cominciare 
a ricordare, ed entrate neU'ufficio. Qui 
aprite la scrivania ed annotate l'indirizzo 
scrìtto sul foglietto di carta: “934 WEST 
SHERMAN". Utilizzate la chiave trovata 
nel portafogli per aprire la porta lì di fian¬ 
co. Trovato il cadavere, esaminatelo per 
bene ed apritelo. Troverete la chiave di 
una Mercedes. All'interno della scrivania 
prendete la matita e l'altra chiave. 

Uscite dalla finestra ed andate di sopra, 
entrando dall'altra finestra. Vi troverete 
in una specie di stanza delle torture. 

Recuperate la siringa nel cestino e scen¬ 
dete giù con l'ascensore ritornando nel 
bar. Uscite per mezzo della chiave ed apri¬ 
te la Mercedes. Se dovesse arrivare un ra¬ 
pinatore, basterà un bel pugno in mezzo 
alla fronte e tutto tornerà normale. Entra¬ 
te in macchina ed aprite il cassettino. Tra¬ 
scrivete il secondo indirizzo, “121 WEST 
END STREET". Non accendete la mac¬ 
china!!! (provare per credere). Uscite dal¬ 
l'auto, andate a destra; incontrerete una 
"woman in red"; un bel pugno anche a lei 
prima che vi impallini! Ancora a destra ci 
sarebbe la polizia, ma adesso non è il mo¬ 
mento giusto per andarci. Andate invece a 
sinistra due volte fino a trovarvi davanti 
all'edicola; se volete sapere che cosa è 
successo, comprate un giornale. Ancora a 
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Brevi recensioni di giochi 


ed utility freschi di giornata. 


Visti, giocati e valutati per voi. 
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KY CHASE 


E il primo programma lanciato dalla 
Imageworks, ex Mirrorsoft. Si tratta di 
un gioco di combattimento aereo a due 
(«one - on - one») con grafica vettoriale, 
ed uno split screen diviso verticalmente 
che permette di vedere il rispettivo 
cockpit ad entrambi gli avversari. 
All’inizio viene presentata una nutrita 
serie di opzioni, la più importante delle 
quali è quella che permette di scegliere 
se giocare in due, da soli contro il 
computer (con 4 livelli di difficoltà) o se 
vedere una demo. 

Quindi possiamo scegliere il tipo di 
aereo per entrambi i contendenti: si va 
dall’F-15 all’F-18 al Mig 29, ed ogni 
aereo ha le sue caratteristiche salienti. 
Selezionato l’aereo, è la volta delle 
scelte accessorie: quantità di carburante, 
proiettili, missili, dimensioni dell’area di 
gioco (i combattenti devono rimanere 
entro i suoi confini), area di dispersione 
dei proiettili (in pratica seleziona il 
vostro livello di precisione), distanza 
alla quale il bersaglio entra nel campo 
di tiro dei missili (questi ultimi vengono 
selezionati automaticamente al posto 
dei cannoncini), resistenza del vostro 
aereo alle manovre di scampo 
(resistenza ai G), ed altro ancora. 

Anche queste opzioni possono essere 
separate per entrambi i contendenti. 
All’inizio del gioco vi troverete in volo 
ai comandi del vostro aereo; di f ronte. 




















per un attimo, avrete il vostro nemico, 
che scomparirà subito dalla vostra vista, 
ma del quale potrete seguire le mosse 
sul radar posto al centro dello schermo. 
Sul vostro pannello avrete informazioni 
utili al volo quali velocità, quota, 
direzione, carburante, missili e proiettili 
rimasti, forza G, spie di vicinanza del 
nemico. 

I comandi sono molto semplici: joystick 
per entrambi i contendenti più due tasti 


della tastiera e del tastierino numerico 
per aumentare o diminuire la spinta di 
ogni aereo. 

11 gioco è bello se si è in due; il 
computer, anche a livello ACE, è 
patetico; combattere contro un 
avversario umano è invece molto 
divertente. 

La grafica non è esaltante ma 
è piuttosto veloce; il suono è nella 
media. 
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O RAPS AC A DEMY 


lì gioco dei dadi, molto conosciuto ed 
apprezzato in America, lo è forse un po’ 
meno da noi. Questo software corre 
quindi il rischio di passare inosservato e 
di essere acquistato solo da pochi, il che 
sarebbe un vero peccato in quanto è 
veramente ben fatto. Il programma non 
solo può permettervi di passare qualche 
ora di divertimento, ma vuole 
giustificare il termine «Accademia» 
dando a chiunque la possibilità di 
imparare a fondo le norme e le regole 
dei dadi, così come sono applicate ai 
tavoli dei Casinò di tutto il mondo (è 
permesso infatti ai giocatori modificare 
le regole a piacimento per adattarle a 
quelle in vigore nella casa da gioco 
preferita). I risultati sono ottimi: il 
programma riesce ad attrarre con le sue 
animazioni, la grafica convincente e con 
il gran numero di help sempre a 
disposizione; il manuale è buono e 
consente di impratichirsi rapidamente 
con le varie forme di scommesse, poiché 
presenta anche le percentuali di rischio 
ad esse connesse e suggerisce quali siano 
le tattiche migliori per almeno 
minimizzare le proprie perdite. 

Le regole dei dadi sono abbastanza 
semplici da non rappresentare un 
problema, ma sufficientemente varie. 
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The tabb 


per cui non ci si annoia tanto presto. 0 
numero di giocatori limite è quattro, e 
le partite giocate in quattro sono 
generalmente molto divertenti: di solito 
si sa a che ora si comincia, mai a che 
ora si finisce! Se invece si desidera 
imparare, allora bastano un po’ di 
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Hund/mg chips 


calma, di concentrazione e di pazienza: 
ci si accorgerà di come in certi casi il 
gioco ó 'azzardo può essere più gioco e 
meno azzardo e come, usando un po’ la 
testa, imparando a controllarsi ed a 
ragionare, ci si possano creare discrete 
possibilità di vincita. 
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Ecco Tatteso seguito di «Star Wars», 
gettonatissimo arcade da bar ed 
altrettanto gettonata conversione per 
Amiga. Questa volta dovrete misurarvi 
al comando di due veicoli diversi: 
aH’inizio piloterete lo Snowspeeder di 
Luke Skywalker, in seguito la favolosa 
astronave di Han Solo, il Millennium 
Falcon. La vostra meta è l’asteroide dei 
ribelli; per arrivarvi dovrete raggiungere 
la base ribelle di Hoth e fuggire nello 
spazio. 

Il gioco è composto di quattro livelli: 
nel primo, impersonerete Skywalker 
che, ai comandi delio Snowspeeder, ha 
il compito gravoso di distruggere i 
Probots inviati da Darth Vader sulla 
superficie di Hoth per mandare 
immagini del generatore di energia dalla 
base ribelle. 




j 





Al secondo livello, sempre nei panni di 
Skywalker sullo Snowspeeder, verrete 
attaccati dagli spettacolari Walkers 
Imperiali, che sono di due tipi: gli AT- 
ST, piccoli e mobilissimi, e gli AT-AT, 
grossi e difficili da distruggere con i 
laser. 

In questa fase dovrete cercare di colpire 
i Walkers nelle feritoie della cabina di 
guida (difficilotto...); per abbattere i 
grossi AT-AT avrete anche a 
disposizione 4 cavi da lanciare in mezzo 
alle loro «gambe». 

Poiché la rotta dei Walkers li portava 
alla base ribelle, terminato questo livello 
avrete ormai raggiunto quest’ultima. Il 
terzo livello vi vedrà impegnati, nei 
panni di Han Solo, a combattere contro 
uno sciame di Tie Fighters; la parte 
forse più facile del gioco. 


Il quarto livello rappresenta invece la 
missione più difficile: dovrete 
sopravvivere alla furia distruttrice della 
cintura di asteroidi, in quanto è 
necessario attraversarla per arrivare 
aU’asteroide dei ribelli, evitando le rocce 
che vi si presenteranno davanti: attenti, 
la loro velocità è molto elevata! L’unico 
modo per uscirne vivi è giungere a 
questo livello con gli schermi in ottime 
condizioni, avere riflessi «laser» e... 
pregare! Il punteggio viene aggiornato 
in base ai nemici distrutti, e un bonus 
addizionale è rappresentato dalla 
comparsa di una delle lettere che 
compongono la parola «JEDI», che vi 
viene assegnata ogni tanti punti 
conquistati: se riuscirete a comporre la 
parola «JEDI» avrete un limitato 
periodo di invulnerabilità. 






























































HUBBY GRISTLE 



H TEQUE SOFTWARE 



Classicissimo gioco alla «Manie Miner», 
il capostipite della serie, caratterizzato 
dalla presenza di un’infinità di quadri 
da perlustrare. Dovrete aiutare il povero 
Chubby (letteralmente «paffuto»), che 
ama mangiare dalla mattina alla sera, a 
raccogliere tutto quello che gli capita tra 
le mani. Può camminare, arrampicarsi 
sulle funi, sulle scale e saltare da una 
parte all’altra. State attenti a non 
scendere mai da qualsiasi piattaforma se 
non tramite una fune oppure una scala, 
altrimenti perderete una vita. Quando 
ciò accadrà, sarete riposizionati 


esattamente all’entrata del quadro ed a 
volte, soprattutto allorché vi trovate 
sugli ascensori, dovrete saltare 
immediatamente, pena il cadere tra 
punte accuminate e morire. Alcune 
donne leggermente fuori di testa 
cercheranno di toccarvi (non pensate 
subito male!) in tutte le maniere, e voi 
dovrete cercare di evitarlo. Inutile 
aggiungere che tutto quello che si 
muove sullo schermo vi fa male e che in 
alcuni punti il passaggio di Chubby 
deve essere cronometrato al millesimo 
di secondo. Nel primo quadro, spostate 


la macchina dal divieto di sosta e 
portatela vicino ai parchimetri; quindi 
dirigetevi sulla destra ed iniziate 
l’arrampicata. Lo scopo principale del 
gioco è quello di raccogliere tutti gli 
oggetti che vedete in giro (vi 
aumenteranno il punteggio), soprattutto 
quelli lampeggianti; man mano che li 
collezionerete apparirà, nel piccolo 
schermo in basso, una simpatica 
immagine. Un ultimo consiglio; saltate 
sempre, anche quando vi pare che una 
piattaforma sia accessibile da quella 
accanto con un semplice passo... 



ETER BEARDSLEY’S FOOTBALL 


GRANDSLAM 



In occasione dei campionati europei di 
calcio la Grandslam (Ariolasoft) ha 
messo in commercio un programma di 
simulazione calcistica, battezzato con il 
nome del più popolare calciatore inglese 
del momento. Inclusi nella confezione si 
trovano un poster ed un adesivo 
riproducenti Peter Beardsley (non sono 
previsti, al momento, adesivi di Zenga 
destinati ai tifosi italiani). 

Terminato il caricamento, è necessario 
prima scegliere uno tra gli otto team ci te 
si possono impersonare; quindi optare 
per giocare in due o contro il computer. 


infine decidere la durata del match. 
Durante il gioco avrete di volta in volta 
il controllo di un giocatore della vostra 
squadra, sulla testa del quale spunterà 
una bellissima freccia (nei, sono qui!); il 
resto della squadra dovrebbe 
comportarsi di conseguenza, he 
istruzioni affermano che il controllo 
viene passato al giocatore attualmente 
più vicino alla palla, ma sovente capita 
che uno dei componenti della vostra 
squadra, al quale avete passato la palla 
dopo un dribbling scatenato, se ne 
rimanga lì con il pallone sui piedi e le 


mani sui fianchi a guardarsi in giro! 
Questo bug rende ingiocabile la 
simulazione, rovinando quello che in 
realtà avrebbe potuto essere un ottimo 
programma. 

La grafica infatti (a parte la freccia ) è 
ben realizzata e colorata, la varietà dei 
colpi a disposizione è buona ed è 
possibile cambiare la potenza tenendo 
premuto di più o di meno il tasto di 
fuoco. I suoni sono scarsi ma 
accettabili, ma la vera pecca del gioco 
risiede nel fatto che i programmatori 
han dato poco peso alla simulazione! 
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La vostra missione è quella di penetrare 
nella base nemica difesa da 
agguerritissimi soldati attraversando, 
nei sette e più livelli del gioco, ponti 
pericolanti, zone desertiche ed infine 
anche il mare. La grafica è 
perfettamente uguale alle versioni 8 bit 
già da tempo sul mercato, lo scroll del 
paesaggio è di tipo orizzontale. 
Terminare tutto il gioco non è uno 
scherzo, la giocabilità non essendo delle 
migliori; l’autofire non sempre è 


necessario perché, soprattutto nel primo 
quadro, è molto più importante 
cronometrare al millesimo di secondo i 
passaggi da un ponte all’altro piuttosto 
che sparare all’impazzata. I razzi che 
avete a disposizione possono distruggere 
sia gli elicotteri che le jeep simili alla 
vostra ma... occhio! Non sempre i 
missili terra-terra partono! Attenzione 
anche a compiere bene i salti dei ponti 
rovinati perché è sufficiente che un solo 
centimetro della vostra jeep incontri il 


vuoto per perdere una vita. Durante le 
prime partite vi risulterà davvero arduo 
proseguire e la musichetta di 
accompagnamento tenterà di farvi 
impazzire; evitare le bombe degli 
elicotteri e contemporaneamente saltare 
è proprio un’impresa, perciò lasciate 
perdere questo gioco subito, se non vi 
piace. Se invece riuscite ad arrivare al 
secondo livello, pregate per il vostro 
eroe che, ora a bordo di un elicottero, 
si troverà aerei nemici... ovunque! 



MYPUTT 


CJCARTER 


Una simpatica emulazione del minigolf 
che vi terrà incollati davanti al monitor 
per diverse ore nel vano tentativo di 
battere il vostro diretto avversario, il 
signor PAR. Per chi non lo sapesse, n ar 
è il termine che definisce il numero 
ottimale di colpi con i quali mandare in 
buca la pallina. Lo scopo del gioco è 
infatti proprio quello di centrare tutte le 
18 buche del percorso con il minor 
numero possibile di tiri. La grafica è 
davvero striminzita, il suono quasi 


inesistente, tranne quando riuscite a 
mettere la pallina in buca con un solo 
tiro (allora sentirete un piccolo boato). 
Nonostante quanto detto sin qui, Amy 
Putt è parecchio divertente, in alcuni 
casi anche molto difficile. Ci sono 
opzioni quaiiì il Retry (per riprovare il 
colpo precedente! ed il Replay (per 
rivedere il vostro ultimo tiro), nonché il 
tabellone del punteggio che si ottiene 
con lo Score. Quasi tutte le buche (ad 
eccezione della numero 5) si possono 



completare con un unico colpo, ma un 
risultato del genere richiede parecchi 
tentativi e molta pratica. Se volete 
scagliare un tiro molto forte è inutile 
che allontaniate il mouse più di tanto 
dalla pallina perché, quando il raggio 
bianco non sarà più visibile, la forza 
rimarrà sempre la stessa. Sappiate però 
che in tutto il primo percorso c’è una 
sola buca che necessita di un tiro alla 
Superman; in tutti gli altri casi è più 
importante valutare il ...terreno! 
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UEN SYNDROME 




Conversione di uno degli ultimi 
gettonatissimi coin-up, la cui 
implementazione su Amiga è riuscita 
abbastanza bene. 1 movimenti degli 
sprite e lo scroll del paesaggio sono 
discreti; gli effetti sonori, anche se non 
proprio all’altezza del nostro computer, 
sono accettabili; la giocabilità è senza 
dubbio elevatissima. Tanto per 
cominciare, dovete ritrovare venti amici 
imprigionati all’interno di una base 
aliena: e questo, ovviamente, è 
sufficiente soltanto per completare il 
primo livello! Avete a disposizione un 
laser capace di un discreto volume di 
fuoco ma non eccezionale: i vostri colpi 
avranno sempre una gittata molto 
limitata (altrimenti sarebbe troppo 
semplice!). Per recuperare i vostri 
compagni è sufficiente andare loro 
incontro: non preoccupatevi di colpirli, 
perché resisteranno molto bene alla 
vostra foga omicida. Alcuni simpatici 
vermiciattoli, i custodi della base, 
cercheranno di impedirvi il recupero dei 
prigionieri distruggendovi al solo 
contatto. Come se non bastasse, alcuni 
di loro vi ianceranno contro graziose 
mine esplosive, mentre altri 
partoriranno nuovi vermi alla velocità 
della luce. Per non perdervi nel vasto 
labirinto, andate ogni tanto sopra la 


scritta MAP: apparirà una mappa 
ridotta della base con dei puntini 
lampeggianti che indicano il punto in 
cui si trovano gli ostaggi ancora 
prigionieri; un quadratino mostra anche 
la vostra posizione. Vi sono alcuni 
bonus cementati nelle mura della base e 
che potete prendere per cambiare tipo di 
arma: il punto interrogativo vi regalerà 
soltanto un po’ di punti in più, il 
rettangolino verde vi donerà un bel 
mega-laser, quello rosso un simpatico 
robottino che vi seguirà per sempre, 
quello giallo un fascio di fuoco. Alcuni 
ostaggi sono rinchiusi alFinterno di una 


stanza che deve essere aperta 
posizionandosi al centro di essa. 

Quando anche Fultimo vostro 
compagno sarà nelle vostre mani, 
apparirà una scritta lampeggiante che vi 
solleciterà a recarvi all’uscita: non 
perdete tempo (ne avete ben poco) a 
controllare la mappa perché tanto la 
porta che cercate non è segnata. Appena 
usciti vi attende la fase più difficile del 
gioco: dovete uccidere il mostro che fa 
le veci di guardiano. E vulnerabile in un 
solo punto e per scoprirlo vi toccherà 
passare parecchie ore di fronte al 
monitor! 


jP/ANDORA 




FIREBIRD 


/ 



La nave spaziale Pandora, una nave 
generazionale autosufficiente, ha 
terminato la sua missione della durata 
di duecento anni: si è fermata vicino alla 
Terra e non risponde alle chiamate. Voi, 
eroi della situazione, dovrete salire a 
bordo e spedire sulla Terra, tramite il 
paracadute di eiezione (eject chute), i 
manufatti alieni raccolti dalla nave; 
quindi trovare una tessera di identità 
(escape ID adatta per la fuga; infine 
attivare rimpianto di autodistruzione 
per far esplodere la nave ed impedire 
che questa lasci sulla Terra delle scorie 


velenose. Chiaramente il sistema di 
difesa, pur vecchio di 200 anni, funziona 
alla perfezione, e vi creerà non pochi 
problemi. 

Non potrete neppure muovervi se non 
entrerete in possesso di una carta ID 
qualsiasi; la prima vi verrà data, se 
avrete avuto l’accortezza di non 
muovervi assolutamente, da una 
generosa fanciulla che subito dopo 
perderà la vita (sigh!). 

Dovrete quindi contattare gli altri 
personaggi, sincerarvi della loro 
disponibilità e socievolezza. Vi capiterà 


di combattere per ottenere ciò che 
volete, e le scene di combattimento sono 
proprio divertenti. 

La nave non è enorme, ma dovrete 
sviluppare il vostro senso tattico per 
uscire vincitori. 

I personaggi che incontrerete andranno 
dai più «normali» ai più «strani» 

(per esempio, il Wackobrain... ); ognuno 
avrà caratteristiche precise e porterà 
con sé oggetti che vi potranno 
servire. 

La grafica del gioco è buona, veloce e 
colorata, così come buoni sono i suoni. 
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IONIO COMMANDO 


Ecco un altro gioco appartenente alla 
schiera dei platform game, quelli cioè 
caratterizzati da un’infinità di schermi 
pullulanti di piattaforme e costruzioni 
simili. La peculiarità di «Bionic 
Commando» è senza dubbio il braccio 
bionico del commando stesso, con il 
quale potrete fare le cose più impensate, 
dalFimitare Tarzan all’usarlo come 
arma di difesa. Vi hanno assegnato, 
come compito, la disattivazione dei 
missili di una base nemica, operazione 
che richiede l’attraversamento di tutti 
gli stage del gioco. Nel primo sarete 
paracadutati in una foresta e ve la 
dovrete vedere con api assassine, soldati 
nemici e piante carnivore saltando con il 
vostro braccio meccanico da un albero 
all’altro. Il secondo livello vi vedrà alle 
prese con un fortino, difeso fino alla 
morte da centinaia di soldati e cannoni 



di ogni tipo. Nel livello successivo 
incontrerete i gremiins ed una serie 
infinita di tubi (sui quali vi dovrete 
arrampicare) mentre nel quarto avrete a 
che fare con la Control Tower, sulla 
quale dovrete: saltare enormi barriere 
sorvegliate da robot; distruggere o 
comunque evitare i simpatici animaletti 
che lasciano cadere pericolose bombe; 



ed infine superare giganteschi robot che 
vi attendono alla fine del livello. Dopo 
numerose periperizie arriverete 
aìFultimo stage, il più importante 
perché qui dovrete disattivare 
praticamente i missili. Non c’è niente di 
speciale da segnalare se non la presenza 
di tantissimi soldati nemici che 
tenteranno di ostacolarvi sbucando da 
tutte le parti. 

Ricordate che avete un limite di tempo, 
visualizzato in alto, entro il quale 
terminare il livello, perciò non 
perdetene inutilmente. 

Vi conviene sapere che dall’alto 
verranno paracadutati ulteriori 
equipaggiamenti, obbligatori per 
continuare la missione, che devono 
essere raccolti distruggendo il 
paracadute, andandoci sopra o 
prendendoli con il braccio bionico. 



OUNDATION WASTE 



Classico shoot em-up dedicato a tutti i 
distruttori di joystick, a quelli cioè che 
concepiscono il monitor esclusivamente 
come campo di battaglia. Diciamo 
subito che l’aspetto grafico non 
raggiunge la perfezione di giochi quali 
«Sidewinder » o « XR35», né tantomeno 
il loro suono e la loro giocabilità. In 
alcuni tratti, infatti, è veramente 
impossibile tentare di proseguire data la 
presenza di bombe ed astronavi 
nemiche, senza contare le postazioni 
difensive che sparano in continuazione. 
La vostra astronave deve riuscire ad 
arrivare intatta volando verticalmente 
da una base all’altra; per aiutarvi nella 
missione troverete vari bonus, tutti di 
forma esagonale (o quasi!) blu. 


EXOCET 

SOFTWARE 




Attenzione perché non tutti vi saranno 
utili: a volte infatti vi troverete sbattuti 
sull’estremità dello schermo senza poter 
reagire, ma in altre occasioni avrete uno 
scudo protettivo, oppure un laser più 
potente. Ricordate che, affinché 
appaiano i poligoni blu, è necessario che 
distruggiate tutte le astronavi ed i carri 
armati che vedete. Poiché la casualità 
del gioco non sembra eccessiva (tutte gli 
spostamenti nemici si ripetono ogni 
volta) durante le prime 10-20 partite 
pensate a memorizzare dove e quando 
sbucano gli avversari, altrimenti non 
avrete scampo. Il secondo livello, se mai 
ci arriverete, non si discosta molto, per 
paesaggio, dal primo; però vi sono molti 
mezzi in più. 




MPOSSIBLE MISSION 2 


«Another visitor. Stay a while. Staaay 
forevah!». Questa la fatidica frase che 
caratterizzò, ben cinque anni fa, 
«Impossible Mission», universalmente 
riconosciuto come uno dei migliori 
giochi mai apparsi sugli home 
computer. Queste stesse parole vi 
accoglieranno nella seconda ed 
altrettanto entusiasmante puntata. Il 
vostro compito è quello di trovare 6 
differenti toni, ciascuno racchiuso in 
una cassaforte nascosta in qualche 
punto, in una delle otto torri che 
compongono la base del professore 
pazzo che tenta, per Fennesima volta, la 
distruzione del mondo. Per passare da 
una torre all'altra è necessario possedere 
il codice di accesso formato da 3 cifre, 
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ognuna delle quali dovrà essere scovata 
da voi. Durante la vostra ricerca vi 
capiterà di trovare altri oggetti utilissimi 
come le bombe a tempo, necessarie per 




aprirsi una breccia nel pavimento per 
raggiungere piani altrimenti inaccessibili 
e per aprire le cassaforti che contengono 
i codici. Ricordate che non è 
indispensabile perlustrare tutte le otto 
torri e, se siete fortunati, ne basteranno 
soltanto sei. Una volta scovato un tono, 
ascoltatelo subito e verificate se è un j 
doppione oppure no: in tal caso 
riavvolgete la cassetta perché quando 
raccogliete il prossimo, 
automaticamente verrà cancellato. 
L’obiettivo finale è arrivare nella stanza 
dei bottoni e distruggere il computer 
principale. Ottima conversione da ogni 
punto di vista, orse noiosa solo per chi 
aveva già risolto, sul suo C64, la prima 
parte. 
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OOM! 


L’ultima volta che la Discovery 
Software ha cercato di rivitalizzare un 
gioco il cui concetto era piuttosto 
vecchiotto, il risultato è stato eclatante: 


«Arkanoid». 


Ora ci riprova, e le premesse per bissare 
il successo ottenuto con Arkanoid ci 
sono tutte. «Zoom!» è un labirinto 
(maze game ? nel quale il vostro 
personaggio deve riempire di colore dei 
quadrati, circondandoli con una traccia 
che egli lascia dietro di sè. 

Il labirinto, che si presenta come una 
griglia sullo schermo, è infestato da 
esseri pericolosi che devono essere 
evitati accuratamente mentre si sigillano 
e colorano i blocchi che lo 
compongono; una trama di gioco già 
vista, dunque, in numerose varianti. Ciò 
che distingue questa versione per Amiga 
sono: grafica brillante e velocissima, 
ottimo sonoro ed un'atmosfera di fondo 
che denota l’attenzione con la quale la 
software house ha programmato il 
gioco. 

Sembra di vivere in un fumetto comico 
underground: i caratteri sono 
simpaticissimi e leggermente maliziosi, 
per esempio bocche femminili che 
masticano (i nostri nemici più 
pericolosi), o le lingue che si 
contorcono, ed altri particolari 


DISCOVERY SOFTWARE 
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dettagliati disegnati in tinte pastello che 
creano un ambiente caratteristico, 
i ,a musica è ottima, così come gli effetti 
sonori digitalizzati: anche se esiste 
l’opzione di «sound off», vi consigliamo 
di non utilizzarla. 

La tattica si può sviluppare su 50 livelli 
diversi di gioco, e non si riduce ad uno 
smanettamento del joystick tipo Pac- 
Man, 


Avrete, per esempio, degli «stop 
rockets» che, quando premerete il tasto 
di fuoco, interromperanno 
momentaneamente le tracce che lasciate 
dietro di voi impedendo agli inseguitori 
di raggiungervi. 

Poi appariranno degli oggetti che, se 
raccolti, provocheranno il congelamento 
degli inseguitori, il passaggio al livello 
successivo, ed altro ancora. 



DDICTABALL 


Ennesima versione delPindimenticabile 
«Breakout» imparentata però anche con 
«Space Invaders». La prima cosa da 
non fare appena iniziato il gioco è 
muoversi: rimanete fermi con la vostra 
mazzetta perché, se sfiorate i due 
mattoni che sono al vostro fianco, 
morirete. Noterete, sopra di essi, due 
occhi a loro volta sovrastati da 
altrettanti mattoncini: è assolutamente 
necessario che prendiate quei due 
occhietti, ma potrete farlo soltanto se vi 
troverete alla loro stessa altezza e se 
sarete riusciti ad abbattere il primo 
mattoncino, quello che sta più in alto. 
L’occhio sinistro vi abiliterà a sparare, 
l’altro vi permetterà di volare premendo 
il pulsante destro del mouse. In basso 
avete gli indicatori del carburante e dei 
colpi residui (fuel ed ammo). Il compito 
principale è quello di impedire che le 
fiaccole provenienti dai mattoncini 
raggiungano il suolo, perché ciò 
comporterebbe la scomparsa di una 
delle sagome che impediscono alla 
pallina di precipitare. 

Quindi, se avete ancora il «sottosuolo» 
intatto, potete anche lasciare che la 
pali ina vi rimbalzi contro, pronti però a 
prendere al volo le fiaccole. Alcuni 
mattoncini, riconoscibili dal diverso 


colore, necessitano di più colpi per 
essere distrutti; se non avrete a 
disposizione il cannoncino ciò si rivelerà 
molto arduo. 

Vi sono diversi bonus nel muro, 
caratterizzati da una lettera: la F vi 
concederà un rifornimento di 


carburante; la B riparerà una delle 
eventuali falle aperte dalle fiaccole; la A 
vi rifornirà di munizioni. Il mattone 
verde, invece, non è esattamente un 
bonus poiché, una volta colpito, diventa 
un mostriciattolo verde che vi uccide al 
solo contatto. 
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MODEM 


Avere un modem e non sapere usare il miglior programma 
di comunicazione è davvero un peccato. Non limitiamoci a prendere 

la portante e premere return: Oniine! offre ben altro. 


di MICHELE FIORI 


a prima, ovvia cosa 
da dire su «Online» è 
che si tratta di un 
programma di emulazione 
terminale, necessario cioè 
per collegarsi con un mo¬ 
dem ad una banca dati o 
per scambiare informazio¬ 
ni direttamente tra due 
computer. Prodotto dalla 
Micro-System, «Online!» 
somiglia molto, a prima 
vista, al programma più 
famoso nel mondo MS- 
Dos, il «Procomm», ora 
diventato «PC Plus». In¬ 
fatti, le normali operazioni 
di chiamata del numero, 
abbattimento della stessa e 
possibilità di una finestra 
per il chat, sono caratteri¬ 
stiche già viste sul «Pro¬ 
comm». Chi ha usato que¬ 
st’ultimo non dovrebbe 
avere molte difficoltà con 
«Online!», ma tutti gli altri 
farebbero bene a leggere 
attentamente qui di segui¬ 
to. 


SETTIAMO IL MODEM 

La prima operazione da 
compiere è quella di anda¬ 
re nel menu SETI IP e sce¬ 
gliere MODEM: apparirà 
una finestra contenente 
tutti i parametri necessari 


per il corretto funziona¬ 
mento del programma. 
Fondamentale la stringa di 
inizializzazione del modem 
(setup string), quella cioè 
che «Online!» invia appe¬ 
na terminato il caricamen¬ 
to. Quella di default, 
ATEO QO VI XI | dovreb¬ 
be andar bene per tutti i 
modem ilayes compatibi¬ 
li, con l’unica eccezione di 
cambiare il parametro E 
che, se settato a zero, eli¬ 
mina l’eco del modem, ed 
a volte è meglio vedere i 
comandi che si inviano 


riamente ATDP (Diai Pul- 
se) e non ATDT i Diai To- 
ne), usata negli USA. Il 
Diai Suffix è in pratica un 
semplice RETURN codifi¬ 
cato con il carattere «j», 
mentre la stringa di Han- 
gup (per interrompere la 
chiamata) è quella accetta¬ 
ta da tutti gli Hayes: 

~+++~atho; 

Alcuni modem compa¬ 
tibili necessitano di una 
pausa (la tilde, ~ ) tra un + 
e l’altro: in tal caso modi¬ 


ficate la stringa così: 
~+~+~+~ATH0| 

Le successive stringhe di 
connessione non hanno bi¬ 
sogno di modifiche, men¬ 
tre queste ultime si po¬ 
trebbero rendere necessa¬ 
rie nel gadget del Redial 
Count (numero di tentativi 
di chiamata) che normal¬ 
mente viene settato a 999; 
del Redial Delay (tempo 
massimo concesso per la 
connessione, dato che in 
Italia è quasi impossibile 



( E1 ). Altrettanto impor¬ 
tante è il Diai Prefix, la 
stringa che deve precedere 
il numero da formare: in 
Italia deve essere necessa- 






















capire il segnale di occupa¬ 
to), che per sicurezza è 
meglio mettere a 30 secon¬ 
di; del Redial Pause (ritar¬ 
do tra una chiamata ed 
un’altra) da settare a 2. 
Clickate sul gadget RÉ¬ 
SUMÉ che svolge anche in 
tutte le altre occasioni la 
funzione di OK. Ora pote¬ 
te passare al menu CÒM e 
settare i giusti valori della 
velocità e del formato di 
trasmissione: gli unici due 
formati usati sono F8N1 
ed il 7E 1(8/7 bit, Nessuna 
o Even parity, 1 bit di 
stop» perciò non uscite da 
questi due schemi. Prose¬ 
guendo nel menu setup 
troviamo MACROKEYS 
che permette la definizione 
di 20 macro che possono 
essere trasmesse clickando 
sopra il gadget del relativo 
tasto funzione a cui sono 
associate. Le prime dieci 
sono ottenibili ed editabili 
direttamente, mentre per 
memorizzare le altre oc¬ 
corre clickare sul gadget 
SHIFT. È utile ricordare i 
codici di controllo usati da 
Online: 

~ = pausa 

= ritardo di 100 ms tra 
un carattere e l’altro 
| = invia un return 
\ = invia un linefeed 

= invia il prossimo ca¬ 
rattere di controllo ('A, 

A C) 


Ad esempio un classico 
settaggio che si usa sulla 
rete Itapac è il seguente: 

PSET13 : 0 ! 

che elimina il fastidioso 
doppio line feed. Sempre 
nel SETUP incontriamo 
TABLES: questa opzione 
permette ad Online di fil¬ 
trare opportuni caratteri e 
convertirli in altri. La ta¬ 
bella per il Display altera i 
caratteri prima che questi 
vengano visualizzati: un 
esempio è quello di cam¬ 
biare il codice del back- 
space 08 con 7F in modo 
da renderlo distruttivo. La 
tavola per la Printer può 
essere utile per sostituire il 
codice di ESC (1B) con un 
00 che non reca fastidi, 
mentre quelle From e To 
Buffer agiscono sui carat¬ 
teri trasmessi/ricevuti dal 
buffer. Infine la tabella più 
utile e più importante, la 
In-COM che filtra i carat¬ 
teri in arrivo: ad esempio 
se volete collegarvi sempre 
ad 8 bit il più delle volte è 
necessario filtrare il setti¬ 
mo bit, in pratica dovete 
convertire tutti i codici da 
127 (80) a 255 (FI ; e ripor¬ 
tarli da 0 a 127. Per modi¬ 
ficare un qualsiasi numero 
clickate su una delle due 
cifre (sono esadecimali) 
finché non arriverete a 
quella giusta. 

Con l’opzione WIDTH 
potete decidere il numero 
massimo di colonne di te¬ 
sto, mentre con TERMI¬ 
NAL potete scegliere il ti¬ 


Clock: 05:24 Teiminal: VT-182 Buffe*; CL0S 
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i: BBS2088 I LINEA 

706857 

1206:ani n 

2: BBS2008 II LINEA 

706328 

1200:8Ni N 

3: FIDO DJ 

315754 
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4: FIDO MILANO 

228467 
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5: FIDO PESCARA 
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6: FIDO CLESSIDRA 

8245137 
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Selection; 


eue 



Io sono la finestra riservata al chat,..,3 



Elenco dei numeri telefonici presenti nell'apposita directory: 
per effettuare la chiamata basta clickare sulla linea, indi 

su Cali. 


po di emulazione, dalla 
VT100 (che rappresenta la 
migliore emulazione ANSI 
per Amiga) alla normale 
TTY, quella da usare in 
caso di dubbio. Inutile 
parlare dell’Half Duplex 
perché voi dovete sempre 
usare il Full, mentre potre¬ 
te aver bisogno di settare 
l’Eco locale ( mai! ); ma cer¬ 
tamente vi capiterà di do¬ 
ver settare Fopzione CR+ 
LF ON perché molti si¬ 
stemi richiedono che al 
codice di line feed inviato 
da Amiga si aggiunga an¬ 
che il Return. L’opzione 
Flow è meglio conosciuta 
come XON/XOFF hand- 
shaking e si usa quando un 
terminale è più veloce del¬ 
l’altro per non perdere 
nessun carattere « lasciatelo 
sempre settato su ON); 



con KEYMAP potete de¬ 
cidere se usare la tastiera 
selezionata con ristiamo¬ 
ne dos Setmap (Default) 
oppure usare quella scelta 


da Online. Passiamo ora al 
menu WINDOW: qui po¬ 
tete attivare o meno la fi¬ 
nestra di Chat, che vi per¬ 
mette di scrivere in una 
parte dello schermo e rice¬ 
vere nell’altra, utilissima 
quando si «chatta» con un 
altro utente come avviene 
sulla nostra BBS2000; sce¬ 
gliere la grandezza del font 
da usare; eliminare la bar¬ 
ra dei menu ed il bordo; 
selezionare 8 colori oppure 
4, molto più comodi; scher¬ 
mo interallacciato o meno 
e persino settare l’Over- 
scan orizzontale e verticale 
che aumenta lo spazio di¬ 
sponibile ai caratteri: in 
questa maniera se scegliete 
anche il carattere 5x8 ed 
eliminate il bordo potete 
avere 132 colonne sullo 
schermo. Proseguendo il 
cammino sulla nostra bar¬ 
ra dei menu incontriamo 
quello relativo agli Script 
file che merita una tratta¬ 
zione particolare: diciamo 
innanzitutto che Online 
supporta un particolare 
linguaggio capace di ren¬ 
dere automatiche tutte le 
operazioni di collegamen¬ 
to con una bbs, come l’in¬ 
serimento del proprio no¬ 
me, della password e così 
via. Rimandando la di¬ 
scussione dei vari comandi 
disponibili, per ora dicia¬ 
mo soltanto che STOP 
serve per interrompere lo 
script in esecuzione, GO 
per farlo riprendere dall’i¬ 
nizio, RÉSUMÉ per con- 




































tinuare l’esecuzione, 
CLEAR per cancellarlo 
dalla memoria e VIEW per 
visualizzarlo, fi buffer svol¬ 
ge un ruolo fondamentale 
in un programma di co¬ 
municazione perché tutto 
quello che si riceve va a fi¬ 
nire in una zona di memo¬ 
ria chiamata appunto Buf¬ 
fer. La prima operazione 
da compiere è quella di 
aprire il buffer (OPEN) e 
decidere la quantità di 
memoria da assegnarli; a 
questo punto avete due 
possibilità: registrare su 
disco il buffer digitando il 
nome nell’apposito reque- 
ster, ed in tal caso non ha 
importanza la dimensione, 
oppure lasciarlo in memo¬ 
ria premendo semplicemen¬ 
te return. In questo ultimo 
caso ricordatevi che quan¬ 
do il buffer è pieno i nuovi 
caratteri andranno a so¬ 
vrapporsi ai primi ricevuti 
e messi in fondo al buffer. 
Le altre operazioni con¬ 
sentite sono CLOSE per 
chiudere il buffer, CLBAR 
per cancellarlo. Un ulte¬ 
riore uso del buffer è quel¬ 
lo di caricare in esso file di 
testo (con l’opzione AR- 
CHIVE BUFFER/GET) 
da inviare successivamente 
con SEND GO (SEND 
STOP per interrompere) 
come se steste battendo 
quel carattere in quel mo¬ 
mento. Il SEND CHAR- 
DELAY e LINE-DELAY 
servono per rallentare la 
trasmissione nei casi in cui 
il terminale remoto sia 
molto lento, mentre il 
PROMPT svolge una par¬ 
ticolare funzione: immet¬ 
tete nel requester una strin¬ 
ga e Online quando spedi¬ 
rà il contenuto del vostro 
buffer (con SEND GO) at¬ 
tenderà quella stringa ap¬ 
pena immessa da voi pri¬ 
ma di inviare la linea suc¬ 
cessiva. Le altre opzioni 
sono le solite cut/paste/ 
copy per editare il testo del 
buffer: l’unica cosa da ri¬ 
cordare è che bisogna pri¬ 
ma selezionare la parte di 
testo su cui agire muoven¬ 
do il mouse tenendo schiac¬ 
ciato il pulsante sinistro 
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Una primizia vista allo SMAU: il nuovissimo modem ameri¬ 
cano Supra Modem 2400 (distribuito da Logitek, Via Golgi 
60, Milano, 02-2666274) che, come si può intuire dalia sigla, 
permette il collegamento a 2400 baud, linee Sip permettendo. 
Colpiscono immediatamente le sue dimensioni: 7x12 cm! È 
dotato di processore Intel 89024MS e gli standard possibili 
sono il BELL 103/2I2A, il CCITT v. 22, il CCITT v. 22 bis. 
Per i meno pratici di sigle e protocolli strani chiariamo che le 
velocità possibili sono: 300, 600, 1200 e 2400 baud con diffe¬ 
renze fondamentali soprattutto per quanto riguarda le prime 
due o, per meglio dire la prima ( 300), visto che la successiva 
«600) non è diffusa in Italia. In USA lo standard diffuso è il 
BELL; noi europei invece adoperiamo il CCITT: questo im¬ 
plica che un modem BELL qui da noi non riuscirebbe a colle¬ 
garsi con nessuna bbs, a meno che quest’ultima non fosse 
dotata di un modem che riconosca anche il Bell. Il Supra, 
lavorando in < '< U T nei formati v. 22 e v. 22 bis (1200 e 
2400), è compatibile con i nostri standard, quindi con tutte le 
nostre bbs. Non è invece possibile usare la velocità di 300 baud 
nel caso in cui il modem chiamato non sia un Hayes sofistica¬ 
to. Ad esempio, è impossibile connettersi con le porte Ftapac a 
300 baud, poiché i modem forniti dalla Sip non riconoscono il 
Bell: questo non può certo essere considerato un difetto, visto 
che la scelta di acquistare un modem del genere è determinata 
dalla maggiore velocità disponibile di 2400 cps quando è pos¬ 
sibile, usando i 1200 negli altri casi. Purtroppo, mentre in 


ne. Per verificare lo status 


(apparirà un pennello). 
DOWNLOAD E UPLOAD 
Proseguendo incontriamo 
il menu F ILE e le prime 
due opzioni che ricevono 
(RECEI VE) o trasmettono 
(SEND) file, meglio cono¬ 
sciute come download e 
upload rispettivamente. 
Ovviamente dovete prima 
di ogni altra cosa selezio¬ 
nare il protocollo di tra¬ 
smissione che può essere 
Xmodem/CRC, Kermit, 

Ymodem.batch e Zmodem. 

* 

A questo proposito dicia¬ 
mo che il piè veloce, SIP 
permettendo, è senz’altro 
l’ultimo che trasmette bloc¬ 
chi da 1K via via decre- 
mentando se ci sono erro¬ 
ri, mentre in alcuni casi 
può convenire usare 
l’Ymodem che lavora su 
blocchi fissi di 1K: ovvia¬ 
mente dovete selezionare 
lo STESSO protocollo an¬ 
che sulla bbs che deve dia¬ 
logare con voi! Quando 
dovete trasmettere esclusi¬ 
vamente file di testo setta¬ 
te il tipo di file su Text, al¬ 
trimenti lasciatelo sul Bi- 
nary. L’AUTO-CHOP, se 
settato, dovrebbe elimina¬ 
re i byte in sovrannumero 
che vengono aggiunti dal 
protocollo. È meglio usa¬ 
re, per evitare qualsiasi in¬ 
conveniente, il programma 
di pubblico dominio Fl- 
XOBJ che permette di 
eliminare dal file scaricato 
gli ultimi byte che fanno 
incartare il dos di Amiga, 
poiché questi controlla at¬ 
tentamente se la lunghezza 
dichiarata dalPheader del 
file corrisponde alla verità. 
L'opzione EOL-Conv la¬ 
vora in maniera differente 
a seconda se si sta riceven¬ 
do o trasmettendo del te¬ 
sto: in ricezione gli even¬ 
tuali return+linefeed di¬ 
ventano semplici lf, in tra¬ 
smissione avviene il contra¬ 
rio. Infine come ultima 
opzione avete la possibilità 
di decidere se il program¬ 
ma deve attaccare o meno 
un’icona ad ogni file rice¬ 
vuto. 

Rimane da esaminare il 
menu PRO.J ECT: con l’op¬ 
zione ARCHIVIE è possi¬ 


bile salvare o caricare la 
configurazione del pro¬ 
gramma compresi i 40 
numeri di telefono (1 BR- 
MINAL); il file in questio¬ 
ne termina in .TRM perciò 
in caso di save non ag¬ 
giungete nessuna estensio¬ 
ne perché è automatica. 
Potete fare le stesse opera¬ 
zioni anche sugli script file 
che terminano in .SCP 
(SCRIPT) e sui file di testo 
da caricare nel buffer 
(BUFFER) che non hanno 
limitazioni di suffisso. Se 
avete modificato il nome 
di uno script o di una par¬ 
ticolare configurazione 
basta clickare a fianco del 
Pattern finché non appare 
ALL, il che elimina la ri¬ 
cerca di qualsiasi estensio- 


delle varie opzioni sceglie¬ 
te STATUS e verrà visua¬ 
lizzata una finestra conte¬ 
nente tutte le informazioni 
più importanti. Dal menu 
PHONE potete inserire, 
modificare ed eseguire una 

chiamata (DIRECTORY), 

oppure immettere subito 
la lista dei numeri da com¬ 
porre (CALL), oppure an¬ 
cora interromperla ( H AN- 
GUP): è bene ricordare 
almeno ques’ultima com¬ 
binazione di tasti ( Ami- 
ga+X i dato che si usa 
molto frequentemente. Se 
scegliete la visualizzazione 
della directory dei numeri 
telefonici, potete editare (o 
modificare) un numero già 
esistente o ancora vuoto 


Ecco quello che appare quando vi collegate con la nostra 

BBS2000, zeppa di programmi per Amiga. 


Esehpi di colleganento 


OPIjS-CBCS Vi.03b 
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LA BANCA DATI DI ELETTRONICA 2880 
(Opus 2:331/12) 


E' attivo il nunero 82/786329 dalle ore 28 alle ore 9 del Mattino 


ATTENZIONE; Chi ha cognone doppio (eseMpio! DE DONATO) deve inserirlo 
cene una singola parola (esenpio: DEJD0NATO oppure DEDONATO). 

- RICORDATI DI INSERIRE PRIMA IL NOME E POI IL COGNOME !*! . 


tual e’ il tuo NOME Giulio Bonifazi y password 
Messaggi in attesa per te: 













America la velocità standard è a 2400 e già le bbs sono pronte 
per i 9600, da noi Tunica rete a commutazione di pacchetto 
esistente non ha ancora reso funzionante nemmeno una porta 
a 2400... I 

Abbiamo testato il Supra con la nostra BBS2000 a 2400 
baud senza riscontrare alcuna anomalia, tranne la grande ve¬ 
locità degli scrolli Abbiamo scaricato un file usando il proto¬ 
collo Ymodem impiegando quasi la metà del tempo previsto 
per un normale modem a 1200. 

Il Supra è totalmente Hayes compatibile ed è dotato di una 
ram interna non volatile, che resiste cioè alla mancanza di I 
tensione e può essere usata per memorizzare i numeri più 
frequenti. Ha un intero set di comandi dedicato alla nuova 
velocità, un ottimo manuale che spiega esaurientemente tutti i I 
comandi disponibili ed è dotato di alcune facilitazioni per 1 
abbonarsi a sistemi americani come OAG e CompuServe. Il 
prezzo al pubblico si aggira intorno alle 490 mila lire, tutto 
sommato molto al di sotto del costo dei modem 2400 fin'ora 
disponibili. 


clickando sulla relativa li¬ 
nea o digitando il numero 
di posizione corrisponden¬ 
te; quindi clickate su Edit 
ed apparirà una finestra 
con tutti i dati legati a quel 
numero, dal suo nome ai 
parametri di collegamento 
all’eventuale nome dello 
script file associato. Se vo¬ 
lete la composizione di più 
numeri clickate nel reque- 
ster Selection e digitate i 
numeri di riferimento se¬ 
parati da uno spazio, stes¬ 
sa operazione che potete 
fare selezionando CALL 
se non dovete modificare o 
editare qualcosa. Prose¬ 
guendo nello stesso menu 
Project arriviamo alla fun¬ 
zione, utilissima, REVIEW 
che permette di rivedere gli 


ultimi 8192 caratteri rice¬ 
vuti o trasmessi. Per muo¬ 
versi di linea in linea usate 
le frecce, mentre per salta¬ 
re di pagina in pagina 
premete contemporanea¬ 
mente lo Shift, Alt per 
avere l’inizio e la fine. Po¬ 
tete selezionare parte del 
testo (non necessariamen¬ 
te) con il solito metodo 
(tenendo schiacciato il 
pulsante del mouse...) 
quindi spostarlo nella 
clipboard (area di lavoro) 
o riprenderlo o stamparlo. 
Le ultime opzioni del me¬ 
nu riguardano il settaggio 
dell’orologio (CLOCK) 
che può mostrare l’ora at¬ 
tuale oppure molto più 
comodamente azzerarsi 
quando avviene la connes¬ 



sione (CLOCK ELAPSED) 
e visualizzare quindi il 
tempo di collegamento. 
Infine potete stampare tut¬ 
to quello che ricevete set- 
tando il PRINTER ON 
oppure uscire dal program¬ 
ma con QUIT. 

SCRIPT FILE 

I COMANDI 
PIÙ IMPORTANTI 

Ecco la trattazione se¬ 
parata dei maggiori co¬ 
mandi riconosciuti da On¬ 
line: 

— ABORT: interrompe l’e¬ 
secuzione 

— ALARM [tono, dura¬ 
ta]: produce un tono 

— ASK ''stringa": attende 
una risposta da tastiera 
ES: ASK "Vuoi continua¬ 
re ? S/N" 

IF sS jump CONTINUA 
ABORT 

La seconda linea con¬ 
trolla se è stata premuta o 
meno la s, minuscola o 
meno. 

— BYE: forza la sconnes¬ 
sione 

- CARRIER: funzione 
usata per testare se è avve¬ 


sere inserita un elenco 
qualsiasi di tasti 

— JUMP [label]: passa il 
controllo del programma 
al punto del file contraddi¬ 
stinto dal a label, che può 
essere una stringa qualsiasi 

— LABEL [nome]: marca 
l’inizio di un blocco di 
comandi 

— MENU comando [pa¬ 
rametri]: senza dubbio la 
funzione più potente che 
permette di eseguire qual¬ 
siasi selezione dei vari me¬ 
nu del programma. Ad 
esempio: 

MENU window color 8 
MENU buffer open "16" 
"ram:cattura.txt" 

Nel primo caso vengono 
selezionati gli otto colori, 
mentre nel secondo viene 
aperto il buffer sul file 
"cattura.txt" 

— MESSAGE "stringa": 
stampa SOLO sul video 
una stringa 

— REPLY "stringa": spe¬ 
disce una stringa o una 
macro; per inviare una di 
queste ultime si deve usare 
il suffiso Es: 

REPLY @1 

REPLY @S4 


Project File Buffer Script Hindov Setup 
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Definizione della velocità di collegamento nel menu 

COM/BAUD. 


nuta la connessione o me¬ 
no; può anche essere usato 
il simbolo $ 

Es: IF NOT CARRIER 
jump NOCARRIER 

— CLEAR [i,c]: cancella 
la finestra e resetta gli at¬ 
tributi di inchiostro e car¬ 
ta, 

— COLOR [i,c]: cambia il 
colore di inchiostro e carta 

— DO "nomefile^script": 
questo comando carica ed 
esegue un nuovo script file 

— IF "espressione" [co¬ 
mando]: esegue il coman¬ 
do se il test ha successo; 
come espressione può es¬ 


La prima linea invia la 
prima macro, la seconda la 
quarta shiftata. 

— RWIND : forza l’ese¬ 
cuzione dello script a ri¬ 
prendere dall’inizio 

— SBREAK [ms]: invia 

un break per ms millise¬ 
condi 

— SKIP [numero]: salta 
un numero di righe di pro¬ 
gramma 

— WAIT [condizione]: at¬ 
tende il verificarsi della 
condizione. 

Es: 

WAIT buffer 

attende il trasferimento 
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DA TUTTO IL MONDO 


Latt ice C 5.0 

Gran fermento in casa Lattice per 
l’uscita, prevista per i primi del 
1989, della nuova versione del 
compilatore C, la 5.0: un editor 
integrato, un nuovissimo source- 
level debugger, e significative 
modifiche alle librerie sono solo 
alcune delle caratteristiche prin¬ 
cipali dei 5.0. Supporto completo 
dei processori 68020, 68030 e del 
coprocessore 68881 e possibilità 
di selezionare un codice ottimiz¬ 
zato per la lunghezza o per la ve¬ 
locità dello stesso, costituiscono 
senza dubbio un grande passo in 
avanti. Con questa versione sarà 
introdotto ufficialmente il nuovo 
source level debugger Code Pro¬ 
be, in grado di aprire finestre mul¬ 
tiple, eseguire una istruzione per 
volta (single-stepping), settare 
break point in qualunque linea. 
Prezzo circa mezzo milione! 

Proscript 


Questo il nome di un nuovo 
pacchetto della New Horizons 
Software (PO box 43167, Austin, 
TX 78745) che permette a tutti i 
possessori del «Pro Write» di 
stampare i propri testi su stam¬ 
panti laser PostScript compatibili. 



Se il documento stilato dall’utente 
usa i font PostScript, la stampante 
userà i propri font residenti per 
un eccezionale risultato. In caso 
contrario, sarà trasmessa alla 
stampante un’immagine bit map- 


ped dei font usati. Tutti i colori 
impiegati vengono convertiti in 
una opportuna scala di grigi. Ol¬ 
tre a ciò, il «Proscript» permette 
di ridurre o ingrandire l’uscita su 
carta, di scegliere il formato del 
loglio, di stampare soltanto le pa¬ 
gine pari/dispari e di modificare la 
scala di grigio usata per la grafica. 

Sempre a proposito di utility di 
stampa, la ÀlohaFonts (PO box 
2661, Fair Oaks, CA 95628-9661) 

distribuisce tre omonimi pacchetti 
contenenti circa 105 fonts in diffe¬ 
renti dimensioni, da 16 a 99 punti, 
ognuno dei quali al prezzo di 30$. 

Rom 

Kickstart 1.3 

Mentre ancora si "vocifera” in¬ 
torno alla nuova release del si¬ 
stema operativo di Amiga, prova¬ 
ta per voi in super anteprima nel 
primo numero della nostra rivista 
(Maggio 88), la Flopperia (via 
Monte Nero 31, 20135 Milano, 
02/55180484) ci ha tempestiva¬ 
mente comunicato la vendita di 
una schedina per il montaggio 
della nuova Rom 1.3 all’interno 
dei modelli A500 e 200*), ovvia¬ 
mente inutile per il 1000 dato che 
carica il Kickstart da disco. 


Reai sampler 


La Adept ha già commercializ¬ 
zato quello che viene definito il 
primo campionatore in grado di 
elaborare il suono campionato in 
tempo reale. Tra le sue caratteri¬ 
stiche troviamo effetti (eseguiti in 
reai time) quali il tremolio, otte¬ 
nuto agendo sulla modulazione 
d’ampiezza; il vibrato, che si ha 
modificando la modulazione di 
frequenza; il coro; l’eco ed infine 
il riverbero. 


dell’intero buffer 
WAIT CHAR "c" 

attende il carattere "c" 

WAIT DELAY 20 
attende 2 secondi 

WAIT ECHO 
aspetta farrivo di un re¬ 
turn; la stessa funzione si 
ottiene con WAIT CHAR 
" ~ M" o WAIT CHAR 

tt j ff 

WAIT MKEY 
attende il trasferimento 
della macro 
WAIT PROMPT [n] 
ferma lo script finché non 
sono arrivati N caratteri 
WAIT REPLY 
attende che il reply prece¬ 
dente abbia terminato la 
sua trasmissione. Es: 

REPLY "nome" 

WAIT REPLY 
REPLY "cognome" 

Ciò per non accavallare 
le due stringhe 
WAIT "stringa": attende 
l’arrivo della stringa 
WAIT UNTIL [hh:mm]: 
ferma lo script fino all'ora 
prestabilita 

— WHEN "stringa" [co¬ 
mando]: è come un WAIT 
"stringa" soltanto che non 
ferma l’esecuzione del file 
e rimane attiva fino alla 
successiva definizione. Es: 
WHEN "More (Y)/N ?" 
REPLY "\" 

questa semplice linea in¬ 
vierà automaticamente un 
return ad ogni comparsa 
del more, tipico di tutte le 
bbs. Sul dischetto allegato 
a questo fascicolo trovere¬ 
te uno script file già pro¬ 
grammato per collegarvi 
con BBS2000: naturalmen¬ 
te dovete editarlo con un 
editor, ad esempio V ED, e 
cambiare il vostro nome/ 
cognome e password. 

Cosa dire di più di que¬ 
sto Online? Senza dubbio è 
uno dei migliori pacchetti 
di comunicazione com¬ 
mercializzati fino a questo 
momento non senza qual¬ 
che pecca come lo scroll 
fastidiosissimo quando si 
usano gli 8 colori. Que¬ 
st’ultimo è senza dubbio il 
difetto più grave poiché si 
è costretti a lavorare con 4 
colori. 

n 
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MEDICAL BYTES 



I «bacilli» più diffusi, quelli più nuovi e quelli in arrivo: 
come riconoscerli, come agiscono, come debellarli. 


di ENRICO DI ZENOBIO 



Un autentico virus, al microscopio elettronico. 


L a comparsa di Ami¬ 
ga in Italia ha coin¬ 
ciso con Parrivo dei 
fatidici «virus» non biolo¬ 
gici ma informatici. Sulle 
prime, il panico ebbe sen¬ 
z’altro la meglio: ben pre¬ 
sto però comparvero gli 
antivirus e tutti tirarono 
un sospiro di sollievo. 
Probabilmente questo ar¬ 
gomento è ormai conside¬ 
rato, a torto, obsoleto da 
molti amighi, che eviden¬ 
temente non sanno cosa 
negli USA sta bollendo in 
pentola. Cerchiamo innan¬ 
zitutto di spiegare prati¬ 
camente che cos’è questo 
dannato virus: si tratta di 
una breve routine che oc¬ 
cupa i primi due cilindri 
del dischetto (0-1), quelli 
normalmente riservati al 
boot, che costituisce la fa¬ 
se di inserimento del di¬ 
schetto dopo l’accensione 
o dopo un reset. Durante il 
boot il sistema operativo 
esegue, se possibile (se cioè 
il dischetto è «bootabile», 
come si dice in gergo) il 
codice macchina che si 
trova sui primi due settori: 
normalmente ciò serve per 
inizializzare il dischetto 
che può, in questa manie¬ 
ra, entrare automaticamen¬ 
te in CLI e quindi eseguire 
la startup-sequence. Ciò 
può essere fatto con il co¬ 
mando dos INSTALL 
DFX: dove la X costitui¬ 
sce il numero del drive che 
contiene il disco. Alcuni 


programmi, soprattutto i 
giochi, usano i due settori 
per lanciare un loro carica¬ 
tore, altri li usano ancora 
soltanto per visualizzare 
qualche scritta: tutti, in¬ 
somma, approfittano di 
questa caratteristica del si¬ 
stema operativo, compre¬ 
so il virus. Questi si instal¬ 
la sui primi due cilindri co¬ 
sì, ogni volta che fate il 
boot con un disco infettato 
dal virus, si nasconde in 
memoria e, a seconda del 
tipo di «infezione» che vi 
siete beccati, avrete delle 
brutte conseguenze. Ricor¬ 
date che il virus può infet¬ 


tare Amiga SOLO in fase 
di boot, perché soltanto in 
quella circostanza il dos 
ESEGUE il codice conte¬ 
nuto nei primi due blocchi. 
Se cioè inserite un disco in¬ 
fettato per leggere la direc¬ 
tory o per registrarvi dati, 
state tranquilli, il virus 
NON può entrare in me¬ 
moria. 

Senza dubbio tutti i vari 
virus, proprio essendo tali, 
infettano OGNI disco che 
inserite nell’Amiga, ripro¬ 
ducendo se stessi sui famo¬ 
si primi due cilindri. Il ca¬ 
postipite della ormai in¬ 
terminabile serie è FSCA, 


proveniente dalla Svizzera, 
famoso perché, dopo 16 
boot del vostro Amiga, fa¬ 
ceva apparire la fatidica 
scritta «Something won- 
derful has happened...». 
Nulla da fare per evitare il 
blocco della macchina: si 
deve necessariamente spe¬ 
gnere e riaccendere il tut¬ 
to, e questo è in pratica 
l’unico danno che questo 
tipo di virus può arrecare. 
Non è cosa da poco, se 
pensate che vi può capitare 
durante la stesura di un 
programma, o di un arti¬ 
colo, o di un disegno. Per 
eliminare il «bacillo elveti¬ 
co» apparve subito il miti¬ 
co «Virus Killer», quello 
con la celebre musica dei 
Queen campionata, «We 
are thè champions»: molto 
fumo per coprire quel 
semplice instali dfO: che il 
programma chiamava. Ma 
ecco, a ruota, un virus 
nuovo: The Byte Bandit. 
Questo simpaticone, una 
volta installatosi in Ami¬ 
ga, si nasconde appena 
dopo il puntatore alla 
memoria alta, nel primo 
hunk libero che trova: il 
che implica che non lo ri¬ 
troveremo sempre nello 
stesso posto. Inoltre, si in¬ 
serisce nell’Interrupt Ser¬ 
ver, nei vettori del Track- 
disk.device, ed infine si 
crea una struttura residen¬ 
te capace di sopravvivere 
al reset (Ctrl-AmigaL-A- 
migaR): scusate se è poco! 
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DATABASE 

I VIRUS 


La sigla V.I.P. non ha nulla a che fare con le Very Impor¬ 
tuni Person, l’elite sociale per eccellenza; ha a che fare 
molto, invece, con i virus. Prodotto dalla Discovery Soft¬ 
ware, la stessa di «Arkanoid » e di «Marauder», il «Virus 
Infection Protection (VIP)» è un'ottima utility in grado di 
memorizzare e successivamente di riconoscere, QUAL¬ 
SIASI tipo di boot block ma, cosa ancora più importante, 
di archiviare in un database i bootblock necessari per il 
corretto funzionamento di un certo programma. Soprattut¬ 
to nei giochi, infatti, i due settori di boot vengono usati per 
lanciare un caricatore e, se un virus vi si installa, potete 
dire addio al programma, dato che avete perso il prezioso 
contenuto del boot. Lo stesso «LPD Writer» che usiamo 
noi per scrivere gli articoli, se non parte dal boot del suo 
dischetto non ne vuol sapere di funzionare. Come già spie¬ 
gato, questo è l'unico danno che un virus può arrecare e 
fortunatamente i programmi che necessitano del proprio 
boot sono pochi. Il « VIP » vi permette di lavorare con i boot 
block in maniera molto semplice: il menu project non serve 
praticamente a niente, tranne che per l’Help. Una volta 
attivato, provate a selezionare un'opzione e ve ne sarà 
spiegato il funzionamento. Per uscire, premete il tasto 






Il temibile bandito con¬ 
trolla TUTU i dischi inse¬ 
riti e si riproduce imme¬ 
diatamente se la finestrella 
dei dischetto è chiusa (wri- 
te enable). Se, inoltre, pro¬ 
vate a fare un Instali con il 
Byte Bandit in memoria, 
invece dei boot standard vi 
ritroverete nuovamente la 
sua brutta faccia, dato che 
intercetta tutte le funzioni 
del trackdisk.device che 
gestisce Taccesso ai dischi. 
Dulcis in fundo, questo ti¬ 
po di virus tiene il conto di 
quante copie ha infettato. 

IL TIPO 
VIRUSX 

Alcuni antivirus, come il 
«Virusx» che vi propo¬ 
niamo, mostrano anche 
questo numero di vittime. 
Non terminano certo qui i 
guai; anzi, adesso viene il 
bello; è in circolazione da 
qualche mese un nuovo 
antivirus chiamato «Byte 
Warrior» che, per impedi¬ 
re rinlezione di uno SCA 
o di un Byte Bandit, copia 
se stesso sui soliti due set¬ 


tori. Il Byte Warrior si in¬ 
stalla nel Clock a tampone 
dell’Amiga 2000 (non sap¬ 
piamo se accade anche nel 
1000 o nel 500) provocan¬ 
do strane anomalie: rallen¬ 
tamento del puntatore 
mentre si lavora. Guru du¬ 
rante certi programmi, etc. 
Per eliminarlo dal Clock a 
tampone è sufficiente digi¬ 
tare un Setclock, senza il 
virus in memoria, con i 
suoi vari parametri. Que¬ 
sto virus si autoduplica 
con la stessa potenza dei 
precedenti, ma ha una pe¬ 
culiarità in più: cambia 
leggermente la sua struttu¬ 
ra dopo un certo numero 
di autocopie. Difatti può 
capitare che il VirusX non 
riconosca più un dischetto 
infettato con questo virus 
che, in tal caso, rende 
NON DOS tutti i dischetti 
• inseriti nel drive. Potete 
però recuperare i dati con 
il DiskSalv, ma NON usa¬ 
te il Diskdoctor altrimenti 
perderete tutto! 

Qualcuno ha accennato 
alFipotesi che il raggiro 
non fosse nelle intenzioni 




Help. Nel menu FILE troviamo i soliti Load, Save, Save 
as, Delete e Print che agiscono sul file d’archivio dei vostri 
boot, quello cioè che contiene tutti i dati riguardanti i 
vostri dischetti. Potete subito selezionare Load e caricare 
EXAMPLE.VIFF, presente sullo stesso dischetto: apparirà 
una finestra che mostra il numero di boot memorizzati 
(V1FF Entries). Per controllarne il contenuto dovete spo¬ 
starvi nel menu successivo, VÌFF ENTR V, che rimane in 
«ghost» (non utilizzabile) finché non create o aprite un file. 
La prima opzione, VÌEW, vi permette di vedere il contenu¬ 
to ascii di uno dei boot memorizzati; provate con quello di 
«Arkanoid», tanto per fare un esempio. L’opzione succes¬ 
siva, MAKE, serve per AGGIUNGERE un altro boot al 
database: inserite il dischetto in uno dei drive ed il gioco è 
fatto. Noterete che il « VIP » assegna automaticamente al 
boot il nome del disco. Con REMOVE potete eliminare dal 
database uno dei record, ad esempio se vi siete accorti che 
quel boot era standard e quindi non era necessario salvarlo, 
mentre con SORT ordinerete secondo uno dei campi di 
ricerca (alfabetico, data etc.) tutti i record. L'opzione fon¬ 
damentale è WRITE: questa SCRIVE sul dischetto del dri¬ 
ve selezionato uno dei boot presenti nel database. In prati- 















2 > 

2 > 

2> Questo e' il BOOT BLOCK delrantivirus del Virus Proteotor IIH 


Visualizzazione ascii eseguita dal «Virusx» per 
controllare un boot block non standard: in questo caso 
non era un virus, ma fantivirus del «VP». 


degli autori e che si tratti 
di un bug (errore) del pro¬ 
gramma stesso; fatto sta 
che è meglio eliminarlo 
non appena lo vedete in gi¬ 
ro: la sua scritta di ricono¬ 
scimento, che compare nel 
cilindro 0, è DASA0 ed è 
preceduta da quelle classi¬ 
che standard (dos.library 
etc.): è riuscito a diffon¬ 
dersi in fretta proprio per¬ 


ché non vi comparivano 
scritte di senso compiuto 
come nei casi precedenti. 
Infatti, lo SCA era ricono¬ 
scibile dalla scritta Won- 
derful ed il Bandit dall’o- 
monimo nome (controllate 
attentamente le nostre im¬ 
magini! ì. Uno degli ultimi 
arrivi, in ordine di tempo, 
è il Revenge Virus, senza 
dubbio il più antipatico 


È 
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Sector Editor 


ca, con write potete ripristinare il contenuto di un boot 
andato perduto per colpa di un virus, sempre che lo abbiate 
memorizzato precedentemente. Ovviamente apparirà il so¬ 
lito requester che vi chiederà di selezionare quale dei re¬ 
cord volete sia registrato sul disco. Infine, per stampare 
tutti i dati del file, usate PRINT. 

Finora abbiamo spiegato come si usa il database dei boot 
block, ma non abbiamo accennato al riconoscimento dei 
virus. Questo è fattibile nell'ultimo menu chiamato appun¬ 
to CHECK (verifica): con EX AMINE verrà letto, ed even- I 
tualmente classificato, il boot block , ed in caso affermativo 
il « VIP» vi dirà quale virus vi ha trovato; con CLASSIIY, 
invece, potete aggiornare l'elenco dei virus riconoscibili . 
Inserite il dischetto con un nuovo virus in un drive e poi 
scegliete questa opzione: digitate poi nel requester il nome 
che gli volete dare, ricordando che sarà quello che il « l IP» j 
stamperà quando esaminerà i dischi. Infine, VIEW disk 
visualizza sul video il contenuto ascii del boot block seie- j 
zionato. State molto attenti nell 1 aggiornare un nuovo virus 
perché, una volta memorizzatolo, non potrete più eliminar¬ 
lo dalla lista (come invece è fattibile quando usate l'altro 
database per conservare i boot) e quindi, se per errore 
avete dato in pasto al CLASSIFY del «V.I.P.» un boot ! 
standard, qualsiasi dischetto dos voi inseriate il « V. I. P. » lo \ 
riconoscerà come affetto dal virus tal dei tali! Il file che \ 
contiene queste informazioni si chiama Viruses. vip; se per 
sicurezza volete farvene una copia, ora sapete come trovar¬ 
lo. « V.I.P . » è senza dubbio un ottimo programma, molto I 
valido non tanto per la sua capacità di riconoscere i virus, j 
quanto per la possibilità che offre di archiviare boot neces- ' 
sari per alcuni programmi: procuratevelo, è eccezionale! 


perché, oltre che combina¬ 
re le solite porcherie tipo 
quelle del Bandit, dopo 
ogni boot attende un mi¬ 
nuto, dopo di che cambia 
il vostro puntatore nel¬ 
l’immagine di una parte 
del corpo femminile (in¬ 
dovinate quale...!). Si na¬ 
sconde in Ram cambiando 
il vettore CoolCapture e, 
intercettando qualsiasi ac¬ 
cesso di lettura/scrittura, 
controlla continuamente la 
presenza di uno SCA o di 
un Byte Bandit e, se la tro¬ 
va, manda in crash l’Ami- 
ga. E ovviamente dotato di 
un interrupt che conta i 
VBlanks per decidere 
quando è il momento di 
agire sul puntatore del 
mouse. Pochi sanno come 
ci si può sbarazzare imme¬ 
diatamente del Revenge 
dalla memoria: basta tene¬ 
re schiacciato il pulsante di 
fuoco del loystick inserito 
nella porta 2 mentre reset¬ 
tate l’Amiga, con il solito 
Ctrl-A-A. Durante questa 
operazione lo schermo di¬ 
venterà rosso e questo vi 
segnalerà l’avvenuta elimi¬ 


nazione del virus dalla 
memoria. 

CE NE SONO 
ALTRI.,. 

Abbiamo poi notizia di 
altri «modelli» di virus già 
diffusi in Germania chia¬ 
mati ! belisk e Northstar, 
ma non combinano niente 
di diverso da quelli che 
abbiamo già descritto. In 
seguito alla pubblicazione 
del nostro insuperabile 
ANTI VIRUS HARDWA¬ 
RE sul fascicolo di Otto¬ 
bre scorso, tutti questi vi¬ 
rus non dovrebbero più at¬ 
taccare il vostro Amiga, 
ma è pur sempre bene ave- 
re a disposizione le versio¬ 
ni aggiornate di migliori 
antivirus software. Vi pro¬ 
poniamo quindi l’ultima 
versione disponibile di 
«Virusx», capace di identi¬ 
ficare ben 6 differenti infe¬ 
zioni e di « Virus Protector 
III», molto simile al noto 
«Guardian», che ha la pe¬ 
culiarità di resistere al boot. 

Possiamo dunque con¬ 
cludere che il virus è com- 



IRACX : H SECTOR : 08 HEAD z $ BlCCk : 

Disk nane - IhX3 _ 

008: 444F5300 37FCBB02 35EA5B43 48E7FFFE 

018: 6108882E 4CDF7FFF 43FA081A 4EAEFFA0 

028: 4A806780 88802048 28688016 70084E75 

030: 78FF4E75 646F732E 6C696272 61727900 

040: 28700007 F80043FA FFB8303C 00FF20D9 

050: 51C8FFFC 287C8807 FA66227C 80B7FC08 

860: 38308096 12188A01 08FFE619 12C151C8 

078: FFF44AAE 082A6608 800A4AAE 882E6700 

080: 00084EB9 8007F8A8 2C790000 88042D7C 

890: 0087F94C 82264EAE FD9O2D40 822A2D7C 

0A0: 0087F96E FE3A4E75 42AE802A 42AE882E 

8B8: 3830801? 41EE8822 4241D258 51C8FFrC 

800 : 44415341 38813230 080813FC 

8D0I E001303C 38085108 FFFE13FC 880080BF 

8E0: E081303C 30005108 FFFE51C9 FFDE23FC 

8F0: 0807FA62 08DFF8D8 33FC8802 B8DFF0D4 

108: 33FC803F 08DFF8D8 33FC8868 88DFF096 

110; 30300288 4EB9008? FA52383C 88884EB9 

128: 8007FA52 30308480 4EB98807 FA52383C 

130: 02804EB9 08877A52 30308208 4EB90007 

140: FA5233FC 088880DF F8964E75 8887F954 


0888 ChecksuM : 4CDF7FFF 
Sector type - linknown 
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Contenuto ascii del primo cilindro di un dischetto 
infettato dal virus Byte Warrior; la stringa sospetta è 

DASA0. 


pletamente debellato in¬ 
stallando in Amiga o l’og- 
gettino da noi progettato 
f che ha l’unico svantaggio 
di dare l’allarme anche du¬ 
rante i format), o un anti¬ 
virus come il «VP». 

TROJAN HORSE 

Purtroppo hanno preso 
a circolare strane voci su 
altri tipi di infezioni, mol¬ 
to più complicate da pro¬ 
gettare e senza dubbio 
molto più difficili da dif¬ 
fondere: alludiamo ai Tro¬ 
jan Horse. Il loro nome 
(cavalli di Troia la dice 
già lunga sul loro modo di 
funzionamento: come i 
guerrieri nemici riuscirono 
ad impadronirsi di Troia 
entrandovi con l’inganno 
nascosti in quel famoso 
cavallo da loro stessi rega¬ 
lato in segno di amicizia, 
così potrebbe accadere (ed 
è già successo! > che, dopo 
aver lanciato un giochino, 
accadano strane cose, ca¬ 
ratteristiche dei soliti vi¬ 
rus. Si spegne la macchina 
sicuri di aver perso per 
sempre qualunque diavo¬ 
leria si fosse installata, ed 
invece ricominciano i 
guai... Come è possibile se 
la memoria è stata azzera¬ 
ta? Errore! Non tutta la 
memoria si azzera quando 
manca la tensione: infatti, 
hse avete un’espansione di 


memoria con relativo oro¬ 
logio, avete anche una pic¬ 
cola batteria tampone che 
provvede ad alimentare la 
ram dell’orologio stesso. 
Qualche bontempone ha 
pensato di inserire in que¬ 
sti byte «eternamente» 
alimentati un programmi¬ 
no che combinasse qual- 
cne scherzetto, una sorta 
di virus. L’unico modo per 
eliminarlo sembrerebbe 
essere quello di staccare 
l’espansione in modo da 
togliere ì alimentazione 
anche alForologio ma, an¬ 
cora una volta, le cose non 
stanno proprio così. E im¬ 
pensabile, infatti, che un 
programma sopravviva 
quando il vostro Amiga 
«dorme», cioè quando è 
senza corrente: o meglio, 
non può certo inizializzar- 
si da solo se non c’è qual¬ 
cuno che lo «sveglia», che 
lo abilita. In pratica, anche 
se qualcosa si è nascosto 
nella batteria del vostro 
orologio, affinché possa 
entrare in funzione deve 
essere NECESSA RIAMEN¬ 
TE lanciato da un pro¬ 
gramma, naturalmente a 
vostra insaputa. Bastereb¬ 
be modificare il comando 
Type del dos e crearne uno 
che parallelamente, oltre 
che la stampa di un file, 
faccia anche qualcos’altro 
senza che nessuno se ne 
accorga. 


E 


AMIGA BYTE<7> 


2> Nei nostri dischetti NON ci sono i Virus,co«e invece succede ad altri...! 


in 


L! 

VirusX 2.83. by Steve tibbett 

Q 

o 


Disks Checked: 18 
Disks Instailed: 0 


Viruses Found; 
SCA ; 8 

Byte Bandit ; 8 
North Star I 8 
Byte Uarrior: 8 
Revenge : 8 
Obelisk : 8 


Opzione I del programma «Virusx2.1» contenuto nel 

nostro dischetto per ottenere lo status. 


























C: APPLICAZIONI 



Analizziamo la tecnica di gestione del video chiamata 
Raster Graphics e le diverse colorazioni di Amiga. 


di MAURIZIO GIUNTI 


bbiamo intenzione di con¬ 
vincere con i fatti anche i più 
scettici di quanto sia sempli¬ 
ce usare la potentissima interfaccia 
grafica di Amiga programmando in 
C. Molti, dopo aver affrettatamente 
giudicato il C troppo complicato, 
tornano alla programmazione in 
BASIC, sacrificando idee valide e 
soccombendo alle limitazioni intrin¬ 
seche di questo linguaggio. Certo il 
C non è facile da apprendere ma, 
una volta acquisita una certa pratici¬ 
tà, lo sviluppo dei propri programmi 
diventa molto più semplice e veloce 

che in BASIC. 

Inoltre, accedere da BASIC a tutte 
le risorse di Amiga è decisamente 
impossibile, mentre è invece possibi¬ 
lissimo farlo da C, magari costruen¬ 
do una libreria di funzioni persona- 
lizzate che potranno essere richiama¬ 
te semplicemente come fossero i co¬ 
mandi BASIC screen o window. In 
questo articolo troverete, oltre che 
jtutte le spiegazioni sul funzionamen¬ 
to delle funzioni grafiche, anche 
spezzoni di un esempio di libreria di 
funzioni grafiche personalizzate, che 
verrà comunque fornita intera nel 
dischetto di Amiga-Byte sul quale 
troverete l’ultimo di questa serie di 
articoli. In questa prima fase forni¬ 
remo un breve riepilogo dei modi 
grafici di Amiga da leggere con at¬ 
tenzione, anche perciié vengono 
spiegati alcuni termini tecnici che 
useremo poi spesso. 

Un’ultima raccomandazione: nel 
battere i listati che proporremo, fate 
molta attenzione alle maiuscole ed 
alle minuscole: in C gli identificatori 
Pippo, pippo e PIPPO non sono la 
stessa variabile, come invece potreb¬ 
be essere programmando in BASIC. 
A proposito, tutti gli esempi saranno 




scritti per il compilatore Lattice; 
comunque, in caso di necessità, non 
dovrebbe essere difficile adattarli al 
software preferito. 

LA TEORIA 

Amiga usa una tecnica di gestione 
del video chiamata RAS TER GRA¬ 
PHICS Il raster è un pennello elet¬ 
tronico che si occupa di percorrere 
(scanning) il video e di colorare 
ognuno dei puntini ( pixel) dai quali è 
composto. In pratica, il raster consi¬ 
dera uno schermo come un foglio di 
carta a quadretti sul quale può di¬ 
pingere riempiendo del colore giusto 
i vari quadretti. Attenzione: i pixel 
possono essere colorati soltanto per 
intero, non si possono dividere e co¬ 
lorare di più colori! Prima di poter 
disegnare su di un foglio, è necessa¬ 
rio conoscere le dimensioni: Amiga 
ci mette a disposizione diverse RI¬ 
SOLUZIONI GRAFICHE. Le prin¬ 
cipali sono-: 

LOW RES - 320x256 pixel 

HI RES - 640x256 pixel 


Grazie ad un trucchetto, i proget¬ 
tisti di Amiga sono riusciti a realiz¬ 
zare un modo grafico chiamato in- 
terlacciato che permette di raddop¬ 
piare la risoluzione verticale portan¬ 
dola da 256 a 512: 

LOW RES INTERLACED : 320x512 

pixel 

HI RES INTERLACED : 640x512 

pixel 

Purtroppo il trucchetto, pur in¬ 
dubbiamente ingegnoso, resta sem¬ 
pre un trucchetto; quindi, se per un 
verso ci offre 512 righe di pixel per la 
risoluzione verticale, peraltro ci im¬ 
pone un fastidioso sfarfallio (flicke- 
ring) del video, il quale sembra tre¬ 
mare, sciupando Teffetto finale del 
lavoro. Poiché comunque del modo 
interlacciato dovremo riparlare 
quando affronteremo gli screen, sarà 
meglio rimandare a quell’occasione 
ulteriori spiegazioni, e passare diret¬ 
tamente ad occuparci di un argo¬ 
mento piuttosto interessante: i colo¬ 
ri. 

Il raster, come il pennello del pit¬ 
tore, altro non fa se non trasformare 
l’idea di un disegno in colori; così 
come l’ispirazione del pittore si tro¬ 
va nel suo cervello, l’idea di come 
sarà uno screen si trova nella memo¬ 
ria del nostro Amiga e, per la preci¬ 
sione, nei primi 512K, la SlowMem 
dato che il circuito integrato che si 
occupa di gestire il video può acce¬ 
dere solo a quella, e non può rag¬ 
giungere le espansioni (neH’A2000 i 
512K aggiunti rispetto all’ASOO o al- 
P A1000 sono considerati come 
espansioni! . E ovvio che, nella me¬ 
moria di Amiga, la paginata grafica 
qualcuno ce la deve mettere; adesso 
però esamineremo soltanto come 
una paginata grafica è memorizzata, 
riservandoci di spiegare in altro 













momento come si possono infilare le 
nostre idee dentro ad Amiga. 

Forniamo dunque al raster, che 
segue il suo percorso sullo schermo 
(lo completa 60 volte in un secondo) 
partendo dall’angolo superiore sini¬ 
stro e terminando in quello inferiore 
destro. Questo pennello punta con¬ 
temporaneamente un punto sullo 
schermo ed un o più, come vedre¬ 
mo in seguito ) bit di un'area specifi¬ 
ca di memoria detta memoria video, 
e colora il pixel a seconda dello stato 
del bit. Ad esempio, se il bit è 0 il 
pixel è nero; se è 1 il pixel viene colo¬ 
rato di bianco, così da poter realiz¬ 
zare uno schermo in bianco e nero. 
Ma se si volessero più colori? È sem¬ 
plice: la memoria video viene divisa 
in più zone che vengono considerate 
parallele t piani di bit); ad ogni pixel 
sullo schermo corrispondono quindi 
non un bit ma n bit, con n uguale al 
numero di piani. Se n fosse uguale a 
2, allora per ogni pixel si avrebbero 
due bit e quindi non più due ma 
quattro possibili combinazioni: 00 
01 10 11. Se ad ognuna di queste 
quattro combinazioni si assegnasse 
un diverso colore, si otterrebbe uno 
schermo a quattro colori (tre più lo 
s ondo . Attenzione: si è detto che si 
può assegnare ad ogni combinazione 
un colore, e non a caso: è sbagliato 
infatti dire che uno schermo formato 
da due piani di bit ha quattro colori 
perché, più esattamente, bisogna di¬ 
re che ha invece quattro PENNE 
(pen) alle quali può essere assegnato 
un colore. Date un’occhiata a questa 
tabella: 


piani di bit 


penne 


1 

2 

3 

4 

5 



Trentadue colori sono il massimo 
visualizzabile normalmente da Ami¬ 
ga; vedremo però che esistono due 
modi grafici speciali che rendono di¬ 
sponibili 64 o 4096 penne tutte in¬ 
sieme! 

La memoria è la più grande limi¬ 
tazione di questa splendida tecnica; 
se si prova infatti a calcolare i byte 
occorrenti per visualizzare una pagi- 
nata grafica usando la formula 
Bytes=HxV/8xP (dove H è la riso¬ 
luzione orizzontale, V quella vertica¬ 
le e P il numero dei piani di bit oc¬ 
correnti) otterremo delle cifre con 
troppi zero per il nostro Amiga, per 



le risoluzioni più alte ed il maggior 
numero di penne. Ad esempio: per 
uno schermo 640x256 a 16 penne oc¬ 
corrono 640x256/8x4=327680Bytes 
=320K; una bella fetta di memoria! 
Quindi, prima di decidere di realiz¬ 
zare una paginata grafica, fate bene i 
vostri conti, ricordando anche che lo 
schermo del WorkBench è a quattro 
penne e che, come vedremo la pros¬ 
sima volta, per certe finestre occorre 
allocare della memoria grafica ag¬ 
giuntiva. 

Sarà bene, a questo punto, dare 
un’occhiata ai fondamenti sui quali 
si basa la tecnica di tutti i sistemi di 
visualizzazione a colori su video di 
immagini, relativamente al colore. 


Come tutti sappiamo, esistono tre 
colori base: il rosso (Red), il verde 
; Green), ed il blu (Blue) che, uniti in 
«quantità» diverse, ci danno tutti gli 
altri colori, dal nero (assenza di co¬ 
lore) al bianco (presenza dei tre co¬ 
lori principali in intensità massima). 
Le gradazioni intermedie tra il nero 
ed il bianco ci danno tutti i colori e 
tutte le sfumature visibili ad occhio 
umano. Il nostro Amiga può ripro¬ 
durre qualche migliaio di questi infi¬ 
niti (infiniti fino ad un certo punto: 
vedi fisica quantistica) colori, limita¬ 
to soltanto dalle sue possibilità di 
memorizzazione. In effetti, ogni co¬ 
lore si può ottenere sommando tre 
gradazioni dei colori di base; ogni 


























































































































































































































































































SE QUESTO 
FASCICOLO 



SCRIVICELO 


...ma anche se non ti è piaciuto, aturalmente. Ci 
interessa molto il tuo parere perché può aiutarci a 
darti proprio quello che vuoi. Rispondi per cortesia 
a queste domande. Grazie. 


Quanti anni hai?.. 

Se studi, che studi fai?. 

Se lavori, che lavoro fai?. 

Quale Amiga possiedi? □ 500 □ 1000 □ 2000 

Ti è piaciuto questo fascicolo? □ si □ no 

Cosa ti è piaciuto di più? 


Hai dei suggerimenti? Quali? 
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NOME E COGNOME 


INDIRIZZO 


TEL. 


CITTÀ 


C.A.P. 


PROV. 


Completa con il tuo indirizzo solo se vuoi 
e spedisci questo tagliando o una fotocopia ad AMIGA BYTE, 

Arcadia c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano. 


gradazione può andare da 0 a 15, 
usando soltanto gli interi. Quindi, se 
abbiamo tre colori base e sedici pos¬ 
sibili intensità per ogni colore, ab¬ 
biamo la possibilità di visualizzare 
ben 4096 colori diversi. Un bel nu¬ 
mero. 

In ambiente multitasking come 
quello di Amiga, la gestione del vi¬ 
deo è molto complessa; non sarebbe 
infatti possibile avere una sola area 
di memoria video condivisa da tutti i 
singoli programmi: si creerebbe 
un’enorme confusione causa le so¬ 
vrapposizioni. Diventa necessario 
dunque dividere il video in più piani: 
gli schermi. Ci sono due tipi di 
schermi: quelli CUSTOM e quello 
del WorkBench. Uno schermo cu- 
stom può essere usato esclusivamen¬ 
te dal programma che lo crea e dai 
programmi che ne conoscono Findi- 
rizzo di allocazione, il quale potreb¬ 
be essere passato loro soltanto dal 
programma che lo ha creato; lo 
schermo del WorkBench è invece 
aperto all’uso di qualsiasi program¬ 
ma. Di nuovo, quindi, ci troviamo di 
ironie alla possibilità di eventuali 
sovrapposizioni. Per questo si devo¬ 
no usare, quasi obbligatoriamente, 
le finestre. Ogni finestra è conosciuta 
dal programma che la crea e può es¬ 
sere usata soltanto da quello (anche 
in questo caso l’indirizzo di una fine¬ 
stra può essere passato ad altri pro¬ 
grammi, ma quando è tutto previsto 
non ci sono problemi). Ogni finestra 
giace sullo schermo sul quale è stata 
creata ma solitamente usa un’area 
privata per memorizzare i propri da¬ 
ti. 

Lasciamo, per ora, le finestre e 
torniamo ai colori: ogni schermo è la 
rappresentazione di una zona com¬ 
pleta di memoria video, quindi ha 
caratteristiche proprie, indipendenti 
dagli altri schermi, per quanto ri¬ 
guarda la risoluzione, il numero di 
penne e le sfumature di colore ad es¬ 
se assegnate. 

Per concludere, ecco un paio di 
anticipazioni: la prossima volta ci 
imbatteremo in argomenti molto 
pratici come i file header da include¬ 
re o le librerie da aprire e magari 
anche qualche informazione sulla 
creazione degli schermi. Natural¬ 
mente troverete anche il listato del 
primo pezzo della libreria di funzio¬ 
ni grafiche personalizzate, di cui ab¬ 
biamo parlato all’inizio, che divente¬ 
rà molto interessante quando saran¬ 
no aggiunte funzioni di fili, scrolling 
e... altro ancora. 
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ianeta Ferra, in un futuro 
non molto lontano: un 
gruppo di 64 isole, sorte 
causa un’intensissima attività 
vulcanica, derivata forse a sua 
volta da passati esperimenti 
nucleari sotterranei, può 
rappresentare la risposta alla 
fame di energia che attanaglia il 
mondo. Un gruppo di scienziati 
che viene inviato sul posto per 
investigare sulla natura delle 
isole, prospetta la possibilità di 
intrappolare questa immensa 
forza che ribolle sul fondo del 
mare. Per fare ciò, però, è 
necessario creare sulle isole una 
serie di stazioni di energia e dei 
centri di comando la cui 
manutenzione viene affidata a 
droidi di servizio. 


Due enormi portaerei 
interamente controllate da 
computer vengono mandate sul 
posto perché comincino questa 
azione di popolamento, partendo 
dalle isole più esterne. 

Ma, appena prima che 
raggiungano le rispettive «home- 
island» (isole base), la 
«STANZA», ovvero i soliti 
malvagi della situazione, 
annuncia al mondo che è riuscita 
a manomettere il software di una 
delle portaerei, la AC 
OMEGA, ed a prenderne il 
controllo. 

Se entro il mezzogiorno del 
giorno successivo la STANZA 
non riceverà 15 bilioni di dollari, 
distruggerà tutte le isole privando 
la Terra di questa fonte vitale di 
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energia. 

A questo punto entrate in scena 
voi, che avrete il comando della 
ACC EPS1LON, e dovrete far sì 
che i propositi della STANZA 
non possano essere messi in atto, 
distruggendo la ACC OMEGA o 
prendendo il controllo di ogni 
installazione nemica, compresa 
Pisola-base. 

Il gioco comincia con la vostra 
nave ancorata di fronte alla 
propria home-island, carica di 4 
aerei Manta e 4 carri anfibio 
Warlus, più vari missili, laser, 
bombe, serbatoi di carburante, 
robot per difesa passiva (Passive 
Defence Drones) e capsule per le 
comunicazioni a lunga distanza 
( Long Range Communication 
Pods). Può sembrare parecchio, 
ma presto cominceranno a 
scarseggiare il carburante e gli 
armamenti. La risposta a questa 
penuria è negli Automatic 
Command Center Builders 
(ACCB - Costruttori Automatici 
di Centri di Comando), nelle loro 
tre varianti: Risorse, Fabbriche, 
Difesa. 

Ogni volta che un ACCB viene 
scaricato su un’isola e viene 
costruito un centro di comando, 
viene automaticamente dato il 
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via alla costruzione di cave, 
trasportatori e silos di stoccaggio 
del materiale scavato, il quale 
viene trasportato attraverso il 
Resource Network verso una 
delle isole-fabbrica, dove viene 
usato per la fabbricazione di 
armi, carburante ed ogni altro 
elemento necessario alla nave ed 
a ciò che la circonda. 

Il Resource Network è una serie 
di canali sotterranei che uniscono 
molte delle isole; il numero di 
questi collegamenti sulle isole 
delle quali assumerete il controllo 
farà variare la velocità alla quale 
carburante, armamenti ed altro 
verranno portati alla vostra isola- 
magazzino, dalla quale potranno 
essere trasferiti alla ACC 

I PSILON quando questa sarà 
nel raggio d’azione degli Shuttle. 
Le isole di difesa, invece, 
producono degli squadroni di 
Marauder, robot vblanti armati 
di missili aria-aria, e sono 
automaticamente protette da 
cortine di missili terra-mare; 
sono fornite inoltre di piste sulle 
quali far atterrare le Manta per 
rifornirle (potete anche atterrare 
su un’isola nemica per rifornirvi, 
non senza averne prima distrutto 
tutti i lanciatori di missili). 

II gioco contiene elementi 
strategici (decisioni sulla 
distribuzione degli ACCB, 
gestione delle risorse) ed elementi 
arcade (scontri diretti con il 
nemico ); dopo che le isole, 
inizialmente neutrali, saranno 
passate da una parte o dall’altra 
della barricata comincerarmo gli 


scontri veri e propri. Per 
conquistare un’isola nemica è 
dapprima necessario indebolirne 
le difese con un attacco 
combinato dall’aria e dal mare; 
successivamente, mentre il 
nemico è ancora sotto shock, la 
cosa migliore è mandare un 
Warlus sull’isola ed inserire un 
programma Virus nel computer 
del Centro di comando. 

La grafica del gioco è 
entusiasmante: vettoriale, piena, 
velocissima, colorata ed efficace; 
i suoni sono decisamente buoni. 
«Carrier command» è molto 
complicato; saggiamente è 
prevista una opzione di 
salvataggio delle situazioni 
salienti. 

Le fasi di combattimento 
richiedono una notevole abilità 
nel «maneggiare» il sistema di 
comando iconico (per la scelta 
degli armamenti, per la 
programmazione dei mezzi 
automatici), abilità che si 
acquista solo con la lettura delle 
oltre 60 pagine della 
documentazione, e con molta 
pratica; quest’ultima si può fare 
scegliendo, prima dell’inizio del 
gioco, l’opzione «Action Game», 
che vi farà partire nei cuore 
dell’azione. 

Ma la vera forza di «Carrier 
Command» si scopre giocandolo 
per intero, studiando le tattiche 
migliori, e tirando fuori gli artigli 
quando c’è da combattere: in 
questa fase si può scaricare la 
tensione accumulata, prendendo 
direttamente il controllo di uno 
dei nostri mezzi impegnati nel 
combattimento e sfogandoci con 
il dito sul grilletto. ( lickando 
infatti sull’icona del joystick, 
togliendo il controllo automatico 
(icona con la lettera «A») e 
premendo il tasto destro del 


mouse potremo manovrare 
direttamente il Warlus o la 
Manta corrente. Dopo aver 
distrutto i nemici potremo 
andare in giro a dare una rapida 
occhiata al panorama: ogni isola 
ha le proprie caratteristiche! 

Ci sono momenti di calma 
quando si programma lo 
spostamento della ACC 
LPSILON da un’isola all’altra: in 
questi casi possono passare anche 
cinque minuti durante i quali la 
nave, sotto il controllo del pilota 
automatico, viaggia da sé e noi 
non abbiamo nulFaltro da fare 
che osservare e rilassarci, 
preparandoci ad un altro round 
di alta tensione. 

Ed ora, una serie di consigli. Per 
accelerare i viaggi, non lasciate 
alcuna Manta sul ponte, ma 
fatela rientrare nell’hangar. 
Arrivati all’isola da conquistare, 
il modo migliore per colpirla con 
i potenti laser ed i missili della 
nave è quello di portarsi il più 
vicino possibile ( occhio alla 
profondità dell’acqua sotto la 
chiglia), far uscire i droidi di 
protezione e disporsi paralleli 
alia «spiaggia». Cercate di 
distruggere subito con i missili il 
silo (il «Batcave») contenente i 
Marauder nemici: potrebbero 
essercene persino più di 40, ed 
abbatterli uno ad uno è 
dispendioso e rischioso. Due 
parole per chi non avesse capito 
il complicato meccanismo del 
lancio dei missili nave-terra: 
dopo aver clickato sull’icona dei 
«viewing drones», lanciatene uno 
e premete il tasto destro del 
mouse; il puntatore si 
trasformerà in collimatore. 
Quando l’oggetto da mirare 
entrerà nel raggio del drone, 
portatevi sopra il collimatore e 
sparate. 

Le isole migliori per reperire il 
carburante (da trasf ormare 
quindi in Resource Island) sono 
quelle vulcaniche. 

Riparate le vostre Manta ed i 
vostri Warlus non appena 
possibile; spostate spesso l’isola- 
magazzino, affinché possiate 
rimanere nel suo raggio. 

Difendete a denti stretti i canali 
del Resource Network. 

Gli occhi deH’intera ferra sono 
puntati su di voi: non deludetela. 
























































a cura di SIMONE FIOCCHI 



L a saga di «Starglider» 

continua, e lo fa nel modo 
più spettacolare possibile: è 
infatti arrivato il più atteso 
seguito nella breve storia dei 
giochi per Amiga. 

Dopo aver subito una 
memorabile disfatta ad opera di 
Jay san (cioè vostra...) in 
«Starglider», gli odiati Egron si 
sono ritirati a leccarsi le ferite ed 
a preparare la loro vendetta 
contro il vostro pianeta, 

Novenia. 

Scopo degli Egron è costruire 
delle basi sulle sette lune del 
pianeta gigante gassoso Millway, 
nel sistema solare di Solice, basi 
che serviranno a loro volta alla 
costruzione di una megabase 
orbitante intorno a Q-Beta, la 
luna del pianeta più remoto del 
sistema solare, Aldos. Questa 
base sarà armata con un cannone 
i cui colpi potranno varcare il 
vuoto dello spazio e che, 
superata ratmosfera di Novenia, 
porteranno sfacelo sul suo suolo. 
Il vostro scopo è impedire agli 
Egron di terminare la costruzione 
della base, vestendo ancora una 
volta i panni dell’eroe Jaysan, 
aiutato dai fidi Katra ed Agro. 

Il mezzo a vostra disposizione 
non sarà più il vecchio AGAV, 
ma un ben più efficace LCARUS 
(Interplanetary Combat And 
Reconnaissance Universal Scout), 
prototipo di un vascello da 
polizia costruito dalle Draggon 
Industries, con un potentissimo 
motore preparato nientemeno 


che sul pianeta Cosworth (!!). Per 
ragioni di tempo, FICARUS è 
stato inizialmente armato con il 
solo Laser al plasma, ed essendo 
la distanza tra Solice e Novenia 
molta, non potete tornare sul 
vostro pianeta natale per 
montare altre armi. 

Per fortuna però l’architettura 
«aperta» dell’ICARUS vi 
permetterà di utilizzare altri tipi 
di armamenti che potrete trovare 
più a portata di mano. 

I Cuboidi Time-Warp assorbono 
due volte la potenza del Laser, 
ma sono più efficaci, visto che 
spediscono i pezzi della vostra 
vittima in un altro tempo. I 
missili Fire & Flee hanno una 
sofisticata intelligenza artificiale 
che consente loro di fare quasi 
sempre centro, anche se spesso 
eseguono danze complicate 
durante Finseguimento del 
bersaglio (molto belle da 
vedere!). Ci sono quindi le 
i lumbug, bombe rimbalzanti 
multicolori che possono 
distruggere anche i nemici più 
corazzati. Ma Punico armamento 


capace di distruggere la 
megabase Hgron è la Bomba 
Neutronica. Vostro primo 
obiettivo è costruirla; dovrete 
quindi portarla fino a Q-Beta 
(rimarrà appesa con aspetto 
minaccioso sotto il vostro 
ICARUS) e distruggere la base. 
Trovate le armi, la pressione del 
tasto «W» vi consentirà di 
scegliere quale utilizzare. 

Per costruire la bomba, occorrerà 
trovarne i componenti e scovare 
anche Punica persona in grado di 
assemblarli, il Professor Taymar: 
la lista dei componenti vi verrà 
assegnata da Trem, il capo degli 
abitanti di Apogee, il pianeta sul 
quale vi troverete a volare 
all’inizio dei gioco. 

Gli «Apogeani», così come gli 
abitanti degli altri pianeti 
abitabili del sistema di Solice, 
all’arrivo delle forze di invasione 
Egron si sono rifugiati in tunnel 
sotterranei; loro hanno bisogno 
di voi, e voi di loro, per 
completare la missione. Volando 
su Apogee troverete presto 
l’imboccatura di un tunnel; 
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Programmi per Amiga, scam¬ 
bio. In arrivo continuo con 
moltissime novità. Richiedere 
o inviare lista a: Gianni Cot- 


I 



namenti, massima serietà. 
Scrivere a Renzo Vicenzi, via 
Provinciale 33, 28050 Arizza¬ 
no (NO), tei. 0323/551254. 


togni, via Stambino 23,10010 

Carrone (TO), tei. *0125/ 
712311. 

MGM STUDIO comunica a 
tutti i propri clienti e non, che 
abbiamo effettuato la conver¬ 
sione da Nitsc a Pai di tutti i 
nostri slide show. Pertanto, 
chi volesse le nostre nuove re- 
tease è pregato di contattarci 
allo 0365/598757 o scrivere a 


Sono molto interessato a pro¬ 
grammi di grafica e di anima¬ 
zione per Amiga 500. Contat¬ 
terei persone in tutta Italia 
per scambio esperienze. Cer¬ 
co abbonamenti e collette 
software. Alessandro Uda, 
via Scano 80, 09 :00 Cagliari 
(CA), tei. 070/43786. 


MGM STUDIO, via Agro 21, 
25079 Vobarno (BS). 

Amiga 500 cerco/scambio 
programmi di grafica, suono, 
giochi, ecc. Contattatemi per 
telefono o per posta; se nelle 
province di Parma, Modena, 
Reggio Emilia posso recar mi¬ 
ci personalmente. II mio indi¬ 
rizzo è il seguente: Stefano 
Arletti, via Carlo Marx 1, 
43100 Parma (PR), tei. 0521/ 
482662. 


Utenti Amiga per scambio 
software cerco: vasta biblio¬ 
teca a disposizione. Riccardo 
Vacchi, via Agnani 86, 00171 
Roma, tei, 06/2576457 dopo 
le ore 20.00. 

Programmi per Amiga 500- 
1000-2000 cambio. Scrivere o 
telefonare a Guglielmo Bac¬ 
chetta, Casella Postale 374, 
60035 Jesi (AN), tei. 0731/ 
3229 dopo le ore 21.00. 


Vendiamo programmi per 
Amiga, ultime novità, L. 3000 
a programma. Scrivi per rice¬ 
vere la lista aggiornata a: 
Fausto Pasquinucci, via Ga¬ 
limberti 33, 56025 Pontedera 
(PI). 

Cerco, per Amiga 500, Side 
Winner, Obliterator, The 3 
Stooges, Rocket Ranger. Scri¬ 
vere a: Ezio Pavone, via Re¬ 
gina Margherita 73, 95024 
Acireale (CT), tei. 095/601931. 

Regalo programmi per il 
Commodore Amiga, gioiello 
dell’elettronica. Per ricevere 
la lista generale di 250 titoli 
scrivere a: Renato Zorzetto, 
via Arno IO, 36041 Alte Cec- 
cato (VI). 

Software per Amiga 500 
scambio. Posseggo vasto ar¬ 
chivio, con continui aggior- 


Neo possessore di Amiga 500 
con pochi programmi (circa 
50), cerca amici per scambia¬ 
re informazioni. Scrivere a 
Andrea Focardi, via G. di 
Vittorio 56, 50015 Grassina 
(FI). 

Club Amiga Verbania, dispo¬ 
nibilità di centinaia di pro¬ 
grammi, ultime novità, rispo¬ 
sta assicurata. Scrivere ad 
Amiga Club Verbania, via 
Per Possaccio 66, 28059 Pos¬ 
sacelo (NO) oppure telefona¬ 
re allo 0323/572334 e chiede¬ 
re di Nicola. 

Abbiamo -F di 1300 pro¬ 
grammi, con arrivi quindici¬ 
nali dagli U.S.A. Potete acce¬ 
dere alla nostra softeca al 
prezzo più basso d‘Italia. 
Amiga Club, via Nazionale 
50, 87060 Mirto (CS), tei. 
0983/42080. 


entrateci con cautela. Una volta 
dentro sarete tranquilli, in 
quanto non vi sono Egron nei 
tunnel. Delle piastre di colore 
nero sulle pareti indicano la 
vicinanza di un deposito. 

Un piccolo consiglio: prima di 
giocare, scegliete Fopzione 
«Painting With Rolf» nello 
schermo di Help; vi permetterà di 
osservare tutti gli oggetti inclusi 
nel gioco, nella loro 
tridimensionalità ed in 
movimento. Potrete ruotarli a 
piacere ed anche «dipingere» con 
essi: questa opzione è utilissima, 
in quanto vi allenerete a 
riconoscerli e saprete cosa fare 
nel momento più opportuno. 

Ora, ultimo consiglio: entrati nel 
primo tunnel che vedrete su 
Apogee, dirigetevi a sinistra alla 
prima biforcazione. Andando 
avanti, un altro tunnel si 
dipartirà alla vostra destra: 
prendetelo e mantenetevi a 
sinistra. ! >ovreste così arrivare al 
deposito di Trem, che vi 
consegnerà la lista delle cose da 
procurare. 

Provato un deposito, segnatevi le 
coordinate che appaiono nei 
quadranti in alto: vi serviranno 
per rintracciarlo. 

La strategia del gioco si sviluppa 
su questo: dovrete trovare gli 
oggetti scambiandoli con altri, 
secondo le richieste degli abitanti 
dei vari pianeti, che non vi 
regaleranno mai nulla, ma vi 
chiederanno di effettuare dei 
baratti. Ad esempio, un albero 
pietrificato di Enos (la luna scura 
di Apogee) per un po' di 
Castrobar, un cibo che si trova 
su Castron (l’altra luna di 
Apogee): per esso il professor 
Taymar è disposto a costruire la 
bomba, in quanto ne va matto. 

La stiva dell’ICARUS può 
contenere solo tre oggetti 
contemporaneamente, per cui è 
necessario un po’ di 
ragionamento per stabilire cosa 
portare di volta in volta, per 
esempio, portare insieme il 
Castrobar ed il professor Taymar 
può essere pericoloso... 

Per passare nello spazio è 
necessario aumentare al massimo 
la vostra velocità, che regolerete 
con il tasto destro del mouse ed il 
movimento dello stesso su o giù; 
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la vostra velocità e premete «D», 


uno degli indicatori 
tridimensionali alla destra del 
radar salirà fino al massimo. A 
questo punto, portate in alto la 
prua di ICARUS (salirà anche 
l’indicatore arancione, quello 
della quota ); nell’indicatore dello 
status apparirà la scritta «leaving 
planet». Una volta nello spazio 
dovrete fare attenzione: se 
comparirà il messaggio «warning: 
space pirates», verrete attaccati 
dai pirati spaziali; potrete 
scegliere se fuggire o se rischiare 
e combattere, nel qual caso 
potreste essere premiati quando, 
dopo aver distrutto una nave 
pirata, leggerete nella finestra- 
status «pirate ship cargo 
dropped». 

Dovrete allora cercare tra i 
rottami della nave sconfitta e, 
trovato l’oggetto che essa 
trasportava, avvicinarvi, 
adeguare la vostra velocità alla 
sua, inquadrarlo nel collimatore 
e premere «T»; attiverete così il 
raggio trattore. 

Il computer di bordo vi 
informerà di che genere di 
oggetto si tratta: se vi dovesse 
servire, premete «C» (collect) per 
trasferirlo nella vostra stiva 
(questo è il sistema per 
raccogliere qualsiasi oggetto 
mobile, in ogni occasione). 
Fremendo «Del» accederete alle 
opzioni riguardanti la stiva, con 
«I» avrete l’inventario; con «J» 
scaricherete ciò che vi serve. In 
queste fasi il gioco si mette in 
pausa. 

Per trovare un altro pianeta 
potete servirvi del radar, che 
nello spazio passa 
automaticamente dal corto al 
lungo raggio; oppure, se il 
pianeta è visibile, potrete 
inquadrarlo e mettere in funzione 
l’analisi visuale del computer, 
premendo il tasto «I». Nella 
finestra di status apparirà il 
nome del pianeta (ma anche 
quello di ogni altro eventuale 
oggetto) correntemente 
inquadrato. 

Selezionato il pianeta di 
destinazione, portate al massimo 


attivando lo StarDrive che vi 
permetterà di attraversare il 
sistema di Solice in due minuti, 
pur consumando molta energia. 
Durante i voli ad alta velocità è 
necessario «traguardare» 
accuratamente la destinazione, in 
quanto bastano pochi gradi di 
deviazione per mancare il 
pianela, soprattutto se è piccolo. 
Quando il pianeta riempirà il 
vostro schermo, disattivate lo 
StarDrive (ancora D) per non 
entrare troppo velocemente 
nell’orbita e danneggiare gli 
schermi. 

Durante i vostri viaggi vi 
troverete nella necessità di 
ricaricare l’energia (se le riserve 
di energia o gli scudi arriveranno 
a zero ICARUS salterà in aria 
inesorabilmente); questo si può 
fare in molti modi: stando fermi 
sopra uno dei vulcani di Dante, il 
pianetino più vicino al sole; 
catturando l’energia di un 
asteroide della cintura tra 
Apogee e Miltway, traendolo a 
bordo con il raggio trattore 
; attenzione all’instabilità degli 
asteroidi!); volando tra i piloni di 
una linea di energia Egron; 
succhiando energia volando 
vicini al sole (alla «Elite», ma 
attenzione: ricordatevi cosa è 
successo al vero Icaro...). 

Ogni tanto appariranno dei 
messaggi da Novenia sullo 
schermo, del tipo: «Egron station 
constructed on Broadway»: essi 
vi terranno informati di quel che 
sta succedendo e, se le cose si 


facessero pericolose, potreste 
decidere di intervenire; portate 
con voi una bomba Humbug e 
vedete cosa succede,., (il pianeta 
Dante è famoso per l’efficacia 
delle sue Humbug). 

Nel caso sentiate un rumore 
particolare, premendo «A» 
attiverete l’analisi audio. 

Il gioco ha uno spessore 
incredibile; chiaramente non è 
possibile terminarlo rapidamente, 
neppure dopo aver fatto molta 
pratica; esiste quindi l’opzione di 
salvataggio ( FIO che potrà 
essere completata previa 
formattazione di un dischetto nel 
formato ADLS (misto 
Amiga/ST). 

Se il primo «Starglider» ci aveva 
impressionato per la velocità 
della grafica vettoriale, e ci era 
piaciuto pur essendo in realtà 
solo uno splendido shoot-’em-up, 
«Starglider II» ci entusiasmerà 
letteralmente. 

I a grafica vettoriale piena 
velocissima, realistica e dai 
movimenti finissimi, i suoni 
decisamente incredibili, che solo 
Amiga può generare (oltre alla 
splendida colonna sonora), la 
sensazione di esserci veramente, 
Finterattività con FICARUS e 
con tutto l’ambiente, che potrete 
osservare dall’interno della nave, 
o dall’esterno, secondo tutti i 
punti di vista (Enter più gli altri 
tasti del tastierino numerico; se vi 
doveste confondere, il tasto 8 
riporta tutto alla vista anteriore) 
garantiscono ore e ore di 
immedesimazione e divertimento. 

















































SUGGERIMENTI E TRUCCHI VARI 

a cura di GIULIO BONIFAZI 



U no dei copiatori più utilizzati è 
«Marauder II» della I iscovery Soft¬ 
ware che, nelle sue varie versioni, si è 
sempre dimostrato molto affidabile; pur¬ 
troppo, rispetto ai copiatori dell'ultima 
generazione, esso risulta forse un po' len¬ 
to. Ma esiste un modo semplice per velo¬ 
cizzare notevolmente {'operazione di co¬ 
piatura, che consiste nell'eliminare il co¬ 
reografico ma rallentante effetto arcoba¬ 
leno portando in primo piano lo schermo 
del Workbench. Quando la copiatura ha 
inizio, premete quindi il tasto Amiga sini¬ 
stro contemporaneamente al tasto N: il 
tempo di copia diminuirà drasticamente 
(in certi casi addirittura della metà). 

Quando l'operazione sarà conclusa, ri¬ 
portate di fronte lo schermo del «Marau¬ 
der II» premendo il tasto Amiga sinistro 
contemporaneamente al tasto M. 


P rovate questo trucchetto con una co¬ 
pia dei vostro amato «Interceptor»: 
caricate il gioco normalmente, fino alla 
richiesta del LogDisk. A questo punto to¬ 
gliete il disco ed assicuratevi che sia abili¬ 
tato alla scrittura, quindi reinseritelo: può 
essere (ma non ve lo garantiamo...) che da 
questo momento abbiate accesso diretto 
ad un buon numero di missioni! 


C on questo eccezionale trucco potrete 
finalmente terminare «Starglider» e 
passare alla seconda parte (Starglider II) 
con la coscienza pulita. 

Lanciate il vostro mezzo (l’AGAV), 
premete F A per ottenere il mirino fisso, 
riducete a zero la velocità e premete il 
Backspace per entrare in pausa. 

Battete quindi JS ARG S. 

Capirete se il Cheat Mode è attivo dal 
fatto che tutti gli strumenti si porteranno 
in posizione centrale: da questo momento 
sarete invincibili. 


La pressione del tasto M farà poi bloc¬ 
care tutti gli alieni, che ripartiranno pre¬ 
mendo nuovamente il tasto. 

Con P avrete la stiva riempita di missili: 
la lettera Z vi farà entrare in un editor che 
vi permetterà di osservare e manipolare gli 
oggetti in grafica vettoriale. 


V i sarà certamente capitato di trovarvi 
in difficoltà durante i vostri viaggi nel- 
f Arabia di «Sinbad and thè Throne of 
Falcon», dove terremoti e tempeste sono 
sempre in agguato. 

Niente paura! Quando vi troverete an¬ 
cora in una simile situazione, clickate due 
volte sul OUIT; quindi clickate due volte 
sul RÉSUMÉ GAME del menù GAME 
UTILITIES: il terremoto o la tempesta 
scompariranno d'incanto. 



A ncora buone notizie per i possessori 
della Okimate 20: è possibile stam¬ 
pare a colori direttamente su supporti tra¬ 
sparenti per ottenere ottimi lucidi da 
proiezione. 

Abbiamo provato con il film trasparente 
della 3M 7101 Clear Transparency film, 
numero di catalogo*021200-16820* reperi¬ 
bile nei negozi specializzati in fotoripro¬ 
duzione. 

Anche con prodotti analoghi il risultato 
dovrebbe essere assicurato; inoltre, non è 
escluso che la cosa funzioni anche con al¬ 
tre stampanti a trasferimento termico. 


1 9 uso del comando ASSIGN può risulta- 
■re utile nel caso dobbiate adoperare 
con molta frequenza qualche particolare 


46 


comando del DOS. 

Se, per esempio, da Cli battete: 
ASSIGN Z: C/TYPE 
potrete richiamare il comando I YPE 
semplicemente premendo Z:. 

Per tornare all'assegnamento normale 
battete semplicemente 
ASSIGN Z: 

mentre per conoscere la lista degli asse¬ 
gnamenti effettuati battete solo 
ASSIGN 

Attenzione però ad utilizzare per gli as¬ 
segnamenti lettere che NON corrisponda¬ 
no a directory presenti nel disco. 


M ei caso siate soliti inserire ora e data 
in Amiga all'inizio delle vostre ses¬ 
sioni di lavoro e nel caso, ovviamente, che 
il vostro computer non possieda l'orologio 
con batteria tampone, saprete certamente 
che l'esecuzione della Startup-Sequence 
alla linea «DATE» si interrompe sino a 
che l’inserimento dei dati non sia avvenuto 
in maniera corretta. 

Seguendo questi semplici passi potrete 
velocizzare le operazioni. 

Cambiate il nome della vostra Startup- 
Sequence (utilizzando il comando RK- 
NAME) e fornitegliene uno a scelta, per 
esempio «continua». 

Create ora una nuova Startup-Sequence 
(ED S/STARTUP-SEQUENCE) così com¬ 
posta: 

RUN EXECUTE S/CONTINUA 
DATE? 

ENDCLI 

In questo modo potrete inserire la data 
mentre il resto della vostra vera Startup- 
Sequence (che ha solo cambiato nome} 
viene eseguito. 


E cco un ennesimo modo per avere la 

_ possibilità di scegliere se caricare solo 

il CH, se caricare anche il Workbench e 


r 


/- 


tenere il Cli o se apr ire solo il Workbeneh. 

Aggiungete alla vostra startup-sequence 
(con il solito ED S/STARTUP-SEQUEN- 
CE) queste linee: 

DATE? 

LOADWB 

DATE 9 

ENDCLI >NIL: 

All’atto del caricamento, premendo «A» 
alla richiesta di inserimento della data ca¬ 
richerete solo il Cli; premendo «return» 
alla prima richiesta ed «A» alla seconda 
caricherete il Wb mantenendo il CU; pre¬ 
mendo «return» entrambe le volte cariche¬ 
rete il Wb e chiuderete il Cli. 

Queste operazioni faranno apparire 
messaggi vari sullo schermo ma, se ciò non 
vi infastidisce, avrete a disposizione un 
modo molto veloce per operare la vostra 
scelta. 


D ue Tips dedicate ai patiti del «Flight 
Simulator U»: ecco le coordinate 
«giuste» per quelli di voi che non sono an¬ 
cora riusciti ad atterrare sul Golden Gate 
con i propri mezzi (non è semplice, eh?). 
Sono: 

17430.885 North 
5055. 7956 East 
17.000 Alt 

Così, almeno, dal Golden Gate ci potre¬ 
te partire. 

Altre coordinate, questa volta «serie»: 
se possedete il disco scenario numero 11 e 
desiderate decollare dall’aeroporto di To¬ 
ronto Island, NON USATE le coordinate 
del manuale (18116 N, 19208 E) in quanto 

vi trovereste subito in acqua, e dovreste 
ricominciare dall’inizio. Utilizzate invece 
queste: 

18113 North 
19204 East 

Vale la pena di passare un paio d'ore 
ammirando i panorami di questo percorso: 
decollo da Detroit Metro, prua a Sudest 
verso il Lago Eire, che va seguito fino alle 
Niagara Falls (un piccolo aiuto ci viene 
dal sintonizzarci con il VOR di London - 
freq. 117.2). 

Dopo aver esplorato le famose cascate, 
impostate nel NAVI la frequenza di 113.2 
(quella del VOR di Toronto) e, arrivati 
sulla città, utilizzate la f orre come punto 
di riferimento: l'aeroporto di Toronto 
island è subito dietro. L’atterraggio stilla 
pista la cui testata è quasi a contatto con 
l'acqua vi garantirà un degno finale. 

U n altro cheat mode scoperto sul fanta¬ 
stico «Wizball»: innanzitutto dovete 
premere lo Spazio per entrare in pausa. 
Battete poi alla cieca RAINBOW e pre¬ 
mete fuoco per uscire dalla pausa. Conti¬ 
nuate a giocare e premete nuovamente lo 
spazio: se ora battete la lettera C il conte¬ 
nitore corrente sarà immediatamente ri¬ 
empito di vernice! Per mettervi l'acquolina 
in bocca vi preannunciamo che nello stesso 
gioco ci sono altre due cheat, ma il pro¬ 
grammatore non \e ha ancora svelate... 
provateci un po’ voi! 



STQRT 

ACTION 


IL RICCO ARMATORE 


« 



di Francesco Oldani 

orts of cali» è uno dei giochi più impegnativi che siano passati sugli schermi di 
Amiga. Ecco allora alcuni consigli sulla tattica da adottare per diventare un 
ricco armatore. L bene scegliere un porto molto frequentato; andranno bene Marsi¬ 
glia e New York, per esempio; un po’ meno bene Lagos, Point i iope, per intenderci. 
Molto importante è l’acquisto della prima nave: l’offerta è ampia, suddivisa in tre 
categorie. Le navi Hi-Tech ci sono precluse dal prezzo; quelle economiche sono 
sconvenienti; rimangono quelle della categoria media. Ne vengono offerte due; quella 
più piccola ha uno stivaggio insufficiente per un buon giro d'affari: acquistate l’altra. 
Per tutte le navi che si acquisteranno è consigliabile saldare il pagamento più in fretta 
possibile. Ora che siete padroni della vostra prima nave potete cominciare a traspor¬ 
tare merci: evitate porti troppo isolati e ricordatevi, almeno dopo ogni viaggio, di 
tare una capatina in ufficio, pena furti di capitale. Per quanto riguarda le merci da 
trasportare, è meglio non accettare contratti a termine di tempo. Nel caso comunque 
l’offerta sia molto allettante, la si può accettare solo se i giorni a disposizione sono 
sufficienti. AU’atto dell’acquisto della nave, tramite l’opzione info, potete sapere 
quante miglia al giorno si potranno percorrere alla massima velocità (moltiplicate 
per 24 la velocità max.). Dividete la distanza in miglia che dovrete percorrere con il 
numero di miglia percorribili alla massima velocità in un giorno: otterrete il numero 
minimo di giorni di navigazione. A questo aggiungete tre giorni per uscire dal porto e 
tre per entrare in quello d'arrivo. Basterà confrontare il tempo di percorrenza da voi 
ottenuto con quello offerto. In ogni caso è consigliabile avere un certo margine per 
affrontare il viaggio a velocità di crociera (minore consumo) e per potere aggirare 
possibili tempeste. A proposito di tempeste! E sempre meglio aggirarle, quindi per 
percorsi superiori alle 5-6mila miglia occorre tenere i serbatoi sempre pieni. La spesa 
da affrontare quando si evita una tempesta dipende dai giorni necessari per «aggirar¬ 
la»: per ogni giorno si deve sommare il costo del carburante al costo giornaliero della 
nave. Comunque, aggirare una tempesta è sempre più economico che attraversarla: 
affrontandola, infatti, bene che vi vada la nave subirà danni per almeno tre punti: il 
costo delle riparazioni varia da nave a nave; quello per la nave da voi acquistata si 
aggira sui 50-60niìla dollari a punto contro i 1 (Rimila spesi per rimanere in mare 10 
giorni. 

Nei percorsi senza scadenza di tempo, scegliete una velocità che vi permetta di 
effettuare un buon compromesso fra consumo di carburante e costo di mantenimento 
giornaliero: solitamente è consigliabile una velocità di tre quarti rispetto a quella 
massima. Con il passare del tempo la condizione della nave peggiorerà: non è comun¬ 
que salutare effettuare riparazioni. Quando la condizione della nave sarà di poco 
superiore al 50%, vendetela. Il massimo del guadagno si spunta se la nave è stata 
completamente pagata; quindi una volta acquistata una nave, non ne comprate altre 
finché non avrete pagato completamente la prima. Con questa condotta di gara vi 
sarà possibile in pochi anni (!) acquistare un buon numero di navi. Quando ne 
possiederete 5 o 6, sarete pronti per il salto di qualità. Il giro di affari vi permetterà 
di guadagnare velocemente e arrivati a 30-35 milioni di dollari di capitale 
potrete comprare la vostra ammiraglia: la nave Hi-Tech più grossa (le altre Hi-Tech 
hanno uno stivaggio troppo piccolo per essere convenienti). Utilizzate questa nave 
solo per trasporti da guadagni superiori al milione di dollari. Per i trasporti a termine 
il discorso è analogo a quello fatto per le navi più piccole: tenete solo conto deMa 
maggior velocità e del fatto che, per entrare o uscire da un porto, occorre solo un 
giorno. Attenzione alle tempeste: ogni punto percentuale di riparazione si aggira su di 
una cifra poco meno inferiore al milione di dollari! Se l’offerta di trasporto (questo 
vale per ogni nave) non vi soddisfa, potrete aspettare qualche giorno... 
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Solo lire 120.000 

per 11 fascicoli ed altrettanti dischetti 

direttamente a casa tua. 

(lire 55.000 per 5 fascicoli e 5 dischi) 


Per abbonarti invia vaglia postale ordinario ad Arcadia srl, c.so Vitt. Emanuele 15,20122 Milano. 

Oggi stesso, non perdere tempo! 







